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ABSTRAK 

Ilmi, Barik Azzahroh. 2020, Pengembangan Media Ular Tangga Materi Ciri-Ciri 

Makhluk Hidup Berbasis Hots Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Kelas III MI Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan. Skripsi. Jurusan 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Pembimbing. Nuril Nuzulia M.Pd.I 

Pengembangan media ular tangga berbasis Hots ini untuk kelas III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan merupakan pengembangan media yang 

dapat membantu siswa dalam meningkatkan hasil belajar untuk materi IPA Ciri- 

Ciri Makhluk Hidup. Hal ini di sebabkan karena kurangnya bahan ajar yang terdapat 

di sekolah. Siswa hanya dikenalkan dengan media pembelajaran bersifat buku 

pelajaran dan media berupa gambar interaktif. Sehingga diperlukan media yang 

dapat memudahkan siswa dalam proses pembelajaran.Media ini menyajikan 

gambar secara kongkrit dan terdapat kartu yang berisikan soal HOTS. Tujuan dari 

penelitian ini :1)mengembangkan prosuk berupa media ular tangga, 2) mengetahui 

tingkat kemenarikan media ular tangga, 3) mengetahui keefektifan media ular 

tangga berbasis HOTS yang terdapat hasil belajar siswa 

Jenis penelitian ini yaitu Research and Development yang mengacu pada 

Borg and Gell. Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket, hasil 

pre-test dan post-test dan observasi. Data yang dihasilkan secara kuantitatif dan 

deskriptif kualitatif. Pengembangan produk yang dihasilkan dari penelitian dan 

pengembangan ini melalui beberapa proses yaitu penelitian dan pengumpulan data, 

perencanaan, pengembangan fomat poduk awal, revisi, uji coba lapangan, revisi, 

dan uji lapangan. 

Hasil penelitian pengembangan media ular tangga berbasis HOTS dalam 

pembelajaran IPA kelas III memenuhi kriteria valid dengan hasil uji ahli materi 

mencapai tingkat kemenarikan 86%, ahli pembelajaran mencapai tingkat kelayakan 

dan kevalidan (80% < skor ≤ 100%), ahli desain 88%. Hasil yang diperoleh nilai 

pre-test kelas III MI Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan memperoleh 54% 

sedangkan hasil rata-rata nilai post-test memperoleh 76%. Hal ini membuktikan 

bahwa adanya perbedaan hasil pre-test dan post-test siswa kelas III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan sebelum dan sesudah menggunakan media 

membuktikan bahwa media ular tangga berbasis HOTS mempengaruhi hasil belajar 

siswa sehingga terdapat peningkatan. Berdasarkan penilaian angket uji lapangan 

diperoleh presentase 95%, pada hasil uji-t menunjukkan bahwa thitung dan ttabel 

3,38 > 1,77 , maka H₀ ditolak dan H₁ diterima. Maka dari itu dapat di simpulkan 

bahwa media ular tangga ciri-ciri makhluk hidup pada siswa kelas III mampu 

meningkatkan hasil belajar dalam pembelajaran. 

Kata kunci : media ular tangga, berbasis HOTS, hasil belajar siswa 
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ABSTRAK 

 
Ilmi, Barik Azzahroh. 2020, The Media Development Snakes and Ladders Material   

Characteristics   of   Living   Things Based   Hots   To    Improve Learning 

Outcomes S ISWA Class III MI Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan. 

Essay. Department of Teacher Education at Madrasah Ibtidaiyah, Faculty of 

Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic 

University of Malang. Supervisor. Nuril Nuzulia M.Pd.I 
 

The development of this Hots-based snake and ladder media for class III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan is a media development that can help 

students    improve    learning    outcomes     for     the Characteristics     of   Living 

Science material . This is due to the lack of teaching materials in schools to support 

the learning process. Students are only introduced to learning media in  the form of 

textbooks and media in the form of interactive images. This media presents concrete 

images and a card contains HOTS questions. The objectives of this study were: 1) 

to develop the product in the form of snake and ladder media, 

2) to determine the level of attractiveness of the ladder snake media, 3) to 

determine the effectiveness of HOTS-based snake and ladder media which 

contained student learning outcomes 

This type of research is Research and Development which refers to Borg 

and Gell. Collecting data in this study using a questionnaire, the results of pre-  test 

and post-test and observation. The resulting data are quantitative and descriptive 

qualitative. Product development resulting from this research and development goes 

through several processes, namely research and data collection, planning, 

development of initial product form, revision, field testing, revision, and field 

testing. 

The results of research on the development of HOTS-based snake and 

ladder media in class III science learning meet the valid criteria with the results of 

the material expert's test reaching an attractiveness level of 86%, learning experts 

achieving feasibility and validity levels (80% <score ≤ 100%) , design experts 88%. 

The results obtained by the pre-test score of class III MI Muhammadiyah 01 

Sukodadi   Lamongan   obtained   54%   while   the   average post-test    score  was 

76%. This proves that there are differences in the pre-test and post-test  results of 

class III students of MI Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan before and after 

using the media proves that HOTS-based snake and ladder media affect student 

learning outcomes so that there is an increase. Based on the assessment of the field 

test questionnaire obtained a percentage of 95%, the t-test results show that tcount 

and ttable 3.38> 1.77 , then H ₀ is rejected and H ₁ is accepted .Can be concluded 

which lack the characteristics of living things in grade III students, can improve 

learning outcomes in learning. 

Keywords: snake and ladder media, HOTS based, student learning outcomes 



xviii 
 

 

 

 بملخص عر  

 ساأس على ةيحلا تان ئالكا  صئاصخ مادة يف ناب عثلا و لسلما  لةيس لوا  قيبطت ،2020 .ة ره زلا ك ابر  ،ى علم

HOTS   ناجن لموا ى د اداك وس   01 ةيدمحم ةيئ ا إلبتدا  ةس ملدرا  ثل اثلا لصف   بل ا ط علمتلا ائج تن  ةيق لرت. 

 ميها ربإ كلام انال وم ةعماج ، منيلعلما  بي رد ت و ةيب رتلا  ةيل ك  ،ة يئ ا دتبلإ ا  ةس ملدراب منيلعلما  دا د عإ  سمق .حثبلا

 M.Pd  ةيل و زن   لي ر ون  .ةف رلشما .جناالم يف  ةيم لكوح ا  ةيمالساإل
 

 

 ناجن لموا ى د ا داك وس 01 ةيدمحم ةيئ ا دتبلإ ا  ةس ملدرا  لثاثلا لصفل HOTS س اأس على ناب عثلا و لسلما  لةي س لوا قيبطت

 .اله ئاس و  نع  ل يلق و  بيت رلا  علمتلا  .ةايحلا  تا ن ئالكا   صئاصخ  مبادة IPA س لدرا   يف  لمع تلا  ةجيتن   ةيق لرت  ذ يم التلا  دعا تس  ىتلا  لةيس ول ا   قيبطت  هي

 هذه .علمتلا  ةيعمل يف لميذاتلا ل شهت يتلا لئاس لوا لي إ ج اتحت ىتح .ةيلعافتل ا ة ر وص و س ردلا تبك  ةفصب فقط ذ يمتاللا لىإ علمتلا لئاس و م د قت

 2( ، نابعثلا و لسلما لةيس لواك  ةجيتن لا  قيبطت :1( حثبلا ا ذ ه ن م ض رغلا HOTS. لةئأس اهيف  يتلا قة ا طب و  س بحملسوا ة ر وص لا ض رعت لةيس لوا

 على نابعثلا و لسلما لةيس و ةلاعف ةف رعمل 3( ، نابعثلا و لسلما  لةيس لوا ن ع ةيبذاجلا ى ولستما  ىلع ةف رعمل

 .ذ يمتاللا  تعلم ةج يتن   يف HOTS ساأس

 ع ام تجا (Gell).و (Borg) غ و رب لي إ يشري لذيا  Development and Research وه بحثلا ا ذ ه هج ن م

 تانا يبلا  ةج يتن   .ةظلحاملا و post-test را تبخا د عب و  pre-test  ارتبخا لبق  ةجي تن   ،نايب تاإلس مادختابس  ثحبلا ا ذ ه  يف  تاناي بلا

 لااألشك ر ي طوت و ط،يطختلا و انت،ا يبلا عمج و حثبلا  يه و  تايملع ةدع لال خ ن م حثبلا ا ذه ن م ةج يتن  ةينمت .ةيفص لوا و ةيم كلا

 .ةين ا مليدا  تا را تبالخ ا و  ت، اعجا رملا و  ة،ين اد يامل  ب ارج تلا و  ات، ح يق ن تلا و  ت، اجت ن ملل  ةيل ألوا 

 جئا تن  ع م لةحاص معايري لعد ت لثاثلا ل صفل IPA س لدرا يف HOTS س اأس على ناب عثلا و لسلما  لةي س لوا قيبطت

 ≥ ةباصإ )80%> ةحصلا و ى لدوجا  ن م ى وتمس ق يقحت علمتلا ءا خرب ،86% ةدئافلا ى وتسم ىلإ لصت يتلا  دا ملوا  نم ءا اخلرب را تباخ

 ،54%  هي ناجن ومال ى د اداك وس 01 ةيدمحم ةيئ ا دتبا  ةس ر دم ثل اثلا لصفل ارتبخا لبق ن م ةجيت ن  88%. ميصمتلا خبري ،%100(

 ةس مدر الثثلا  لصف ذ يمالتل رابت خا د عب و رابت خا لب ق جئاتن  يف ت ا الفتخ ا اكن ه نأ ثبتي ا ذه و %.67 ي ه را بت خا د عب ةجي تن لا ن ّ    أ ثيح

ن ّ    أ STOH ساأس على نا بعثلا و لسلما ةيلس و ما دختاس د عب و لبق ناجن لموا ى د اد اك وس 10 يةدمحم ةيئا د تب ا   رثأت ت اّ 

 t ارتبخا ةجيتن لا يف ،%59 ةبسن ىلع لصح ينا دي ملا  راتبخلاا  نا يب تسا مييقت ىلع ّ  ءان ب .اهفي ع افت ار يتح ذ يمالتلل لم ع ت جئاتن لا يف
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 بل ا ط  لم ع ت  ةجيتن  ،HOTS  ، ناب عثلا و  لمسلا لةيس لوا :ةيسيئ رلا   ةم الكل
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang 

Pada masa ini globe selalu megalami perubahan kemajuan yang sangat 

kencang sekali. geladir pekembangan di era revousi 4.0 seperti ini sangat 

termotivikasi segala aspek berkelakuan meningkat sebati dengan masanya. 

Dengan aspek yang dompleng membanyak adalah butala edukasi. perubahan 

zaman yang seperti saat ini, maka pendidikan di Indonesia juga harus berubah 

seiring dengan perkembangan zaman untuk menjawab setiap tuntutan era 

revousi 4.0. 

Undang-Undang Dasar Negara Repubik Indonesia No. 20 Tahun 200 Pasal 

1 ayat (1) menyatakan bahwa: Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi drinya untuk memiiki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendaian diri, kepribadian, kecerdasan, akhak mulia, serta 

keterampilan yang di perukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara1. 

pernyataan dapat memotivasi berbagai arketipe suatu praktek edukasi 

untuk memfokuskan pada suatu jalan penataran ekstensif dan berbobot. Di 

1 Undang-undang Dasar Negara Repubik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem 

Pendidikan Nasional (Jakarta: Penjeasan daam Tambahan Lembaran Negara Repubik 

Indonesia Nomor 4301). 
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dalam penataran harus ada tujuan bisa mengembangkan individu peserta didik 

(dapat diartikan bahwa bisa membagikan peluang pada pelajar bisa 

mengembangkan ekspansi dimiikinya secara alami dan apa adanya, tidak harus 

mengarah kepada kelompok).2 

Salah satu cara perubahan yang dapat kita lakukan yaitu merubah 

penyampaian pembelajaran yang monoton dan statis di dalam ruang kelas yang 

menyebabkan siswa sulit berkosentrasi dan lebih menikmati kegiatan yang 

mereka lakukan sendiri. Sehingga perlu adanya pembelajaran yang menarik 

dan merubah stigma bahwa belajar merupakan suatu hal yang membosankan 

dan monoton. melampaui persoalan ini dibutuhkan upaya penataran interaktif 

dan komunikatif melalui suatu media pembelajaran. 

Menurut Association for Education and Communication Technoogy atau 

(AECT) media adalah suatu benda nan cakap sementara itu untuk penyampaian 

informasi. Sedangkan meneladan Education Association (NEA) media adalah 

beda yang dapat dimanipuasi, dilihat, didengar, dibaca, maupun dibicarakan3. 

Kesimpulan dari devinisi diatas adalah alat melambangkan suatu benda yang 

dapat menyalurkan pesan yang dapat merangsang pemikiran, perasaan, dan 

kemauan para siswa, hal ini dapat menjadi mendorong terjadinya kemauan 

belajar pada dirinya. 

 

 

 
 

2 Rusman dkk, Pembeajaran Berbasis Teknoogi informasi dan komunikasi,(Jakarta:Rajawali 

2011), hlm 41 
 

3 Usman dkk, Media Pembelajaran,(jakarta:ciputat pers 2002), hlm 11 
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Beralaskan rakitan interviuw yang dilakukan dengan guru mata pelajaran 

IPA di kelas III B di MI Muhammadiyah 1 Sukodadi lamongan bahwasanya 

siswa hanya dikenalkan media pembelajaran berupa buku pelajaran dan media 

berupa gambar interaktif. Hasil observasi belajar pada setiap semester 1 siswa 

kelas III B tahun 2018 rata-rata siswa kelas III B MI Muhammadiyah 1 

Sukodadi Lamongan mendapakan nilai 70 sedangkan pada semester II pada 

tahun yang sama mendapatkan nilai 60. Hasil wawancara yang didapatkan pada 

salah satu siswa dikelas III B MI Muhammadiyah 1 Sukodadi lamongan 

menunjukkan bahwa siswa tersebut kesulitan memahami dan merasa bosan 

didalam kelas sehingga memicu siswa tersebut untuk melakukan kegiatan 

sendiri tanpa mendengarkan guru yang ada didepan kelas. Hal tersebut 

mengindikasikan bahwa siswa tersebut mengalami kesulitan belajar dalam 

proses pembelajaran yang monoton. Sehingga diperlukan sebuah media 

pembelajaran yang interaktif yang dapat memicu siswa dalam meningkatkan 

hasil belajar4. 

Permasalahan HOTS di MI Muhammadiyah 01 sukodadi lamongan belum 

terbiasa di berikan soal atau evaluasi yang menuntut mereka untuk berfikir 

tingkat tinggi disana guru terbiasa memberikan soal bersifat low atau berfikir 

tingkat rendah dengan menggunakan ingatan ( knowedge, C1 ), pemahaman 

(comprehension, C2), penerapan (application, C3). 

 

 
4 Wawancara langsung oleh guru kelas III di MI Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan pada 

tanggal 13 oktober 2019, jam 15:30 WIB. 
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Solusi alternatif untuk mengatasi masalah kesulitan belajar adalah 

diperlukannya suatu pengembangan produk media pembelajaran. Salah satu 

media pembelajaran yang berkembang adalah media ular tangga. Ular Tangga 

merupakan permainan yang disukai banyak anak kecil dan sering kita jumpai 

anak sering memainkannya, permainan ular tangga ini bisa dimainkan dua 

orang atau lebih, di dalamnya papan permainannya terdapat kotak-kotak kecil, 

dengan jumah tangga dan ular yang di yang dimainkan oleh dua orang atau 

lebih5. penggunaan media ular tangga pada pemenilitian sebelumnya 

digunakan oleh Nafiah Nurul Ratnaningsih didalam skripsinya pada tahun 

2014 di SDN Nogopuro sleman yang menggunakan media ular tangga untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa dengan hasil penelitiannya berupa 

peningkatan motivasi belajar yang ditunjukkan dengan meningkatnya 

prosentase rata-rata motivasi belajar dari pratindak yaitu 62,92% menjadi 

73,89% pada siklus 1 dan meningkat menjadi 85,74% pada siklus II. 

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Dari penelitian tersebut maka 

asumsi penggunaan media pembelajaran berupa permainan ular tangga menjadi 

efektif dalam proses belajar mengajar yang terjadi di dalam kelas. Novia lely 

gusliana ada tahun 2013 juga melakukan penelitian serupa yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran berupa ular tangga terbukti  signifikan efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada 

5 Alamsyah Said dan Andi Budimanjaya, 95 Strategi Mengajar Multiple Intelegences Mengajar 

Sesuai Kerja Otak Dan Gaya Belajar Siswa (Jakarta: Prenadamedia Group, 2015), h.240 
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materi segitiga dan jajargenjang kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin 

Kabupaten Blitar yang dapat dilihat dari hasil rata-rata sebelum menggunakan 

media lebih kecil dibanding setelah menggunakan media yaitu 54,58 < 83,75. 

Dari penelitian terdahulu di atas manandakan bahwa sanya media ular 

tangga sangat efektif untuk digunakan di dalam kelas dan sudah terbukti 

dapat meningkatkan hasil belajar. 

 

Diera modern seperti banyak sekali media pembelajaran yang digunakan 

di sekolah-sekolah terpadu yang berada di kota-kota besar di Indonesia, 

pembelajan dengan metode ceramah mulai ditinggalkan dan beralih dengan 

model pembelajran berbasis teknologi. Hal tersebut berbeda keadaanya jika 

disekolah-sekolah yang berada di pedesaan dan kurang mengenal teknologi, 

metode ceramah menjadi satu-satunya media penyampaian materi yang 

didapatkan oleh siswa. Maka dari itu, penelitian pada skripsi ini menggunakan 

media pembelajaran berupa permainan ular tangga yang berbasis HOTS agar 

dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran dan lebih termotivasi untuk 

belajar. 

Hots (berfikir tingkat tinggi) akan di butuhkan di masa yang akan  datang. 

dengan perkembangan zaman yang sangat pesat seperti ini, perkembangan di 

era revousi industri 4.0 mengembangkan keterampilan dalam mengambi 

keputusan dan bisa menganalisis dengan cepat dan tepat sasaran sangatlah 

diperlukan. Keterampilan yang seperti ini sangat membantu peserta didik 

untuk siap bersaing dengan yang lainnya agar nantinya tidak 
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tertinggal oleh perkembangan zaman dengan kemajuan teknologi6. Menurut 

(Strernberg dan lubart, 1995; 276; young, 1997) tantangan yang ada pada era 

globaisasi ini pendidikan sangatlah diperlukan untuk mengasah dengan berfikir 

kritis (kemampuan berfikir). Istilah yang viral yang biasa di dengar oleh 

kalangan masyarakat berhubungan dengan berfikir kritis adalah HOTS (Higher 

Order Thingking Skills). Higher Order Thingking Skills  berhubungan dengan 

menemukan masalah dan kreativitas dalam kegiatan perencanaan, pengamatan 

masalah yang harus bisa memecahkan masalahnya sendiri, dan mampu 

penyusun strategi pemecahan dalam masalah sendiri7. 

Berdasarkan pemaparan masalah yang diuraikan diatas, maka dibutuhkan 

suatu media pembelajaran yang berupa permainan ular tangga dengan materi 

ciri-ciri makhluk hidup. Permainan ular tangga didesain dengan gambar yang 

jelas dan uraian materi semenarik mungkin sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas III MI Muhammadiyah 1 Sukodadi Lamongan. Oleh karena 

itu peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran ular tangga berbasis 

HOTS untuk membatu guru mengatasi kejenuhan siswa dalam proses belajar 

mengajar didalam kelas. 

 

 

 

 

 

 

 

6 Helmawati , pembelajaran dan penilaian berbasis HOTS, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya 2019), hlm 133 

 
7 Ibid, pembelajaran dan penilaian berbasis HOTS 
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A. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang di tulis oleh peneiti di atas, dapat 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran ular tangga 

berbasis hots untuk meningkatkan hasil kelas III MI Muhammadiyah 

01 Sukodadi Lamongan? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran ular tangga 

berbasis hots untuk meningkatkan hasil siswa kelas III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan? 

3. Bagaimana efektifitas siswa dalam menggunakan media ular  tangga 

pada siswa kelas III MI Muhammadiyah 01 sukodadi lamongan ? 

 

B. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka peneitian ini bertujuan untuk: 

 

1. Untuk mengembangkan produk berupa media ular tangga pada 

materi ipa kelas III MI Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan. 

2. Untuk mendeskrisikan tingkat kemenarikan pada media ular tangga 

materi ipa kelas III MI Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan 

3. Untuk menjelaskan perbedaan pemahaman dalam siswa diantaranya 

pembelajaran yang menggunakan media ular tangga dengan 

pembelajaran yang tidak menggunakan media 
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C. Manfaat Pengembangan 

Dalam penelitian ini ada beberapa yang hal yang peneiti harapkan 

manfaatnya antara lain: 

1. Secara teoritis 

 

Penelitian ini mengharapkan dapat memberikan penyampaian pikiran 

dan menambah wawasan pengetahuan untuk meningkatkan 

kemampuan berfikir kritis HOTS dalam proses pembelajaran melalui 

permainan ular tangga 

2. Secara praktis 

 

Untuk memberikan pengetahuan baru, informasi, dan gambaran bagi 

calon guru yang bersangkutan agar bisa menentukan aternatif dalam 

kegiatan pembelajaran. Serta memberikan masukan kepada guru agar 

lebih kreatif dan inovatif lagi dengan adanya media ular tangga. 

a. Bagi Siswa 

 

Untuk melatih siswa untuk aktif dan meningkatkan 

kemampuan untuk berfikir tingkat tinggi dan kreatif. 

b. Bagi Guru 

 

Untuk mendorong guru agar bisa meaksanakan pembeajaran 

yang menarik, efektif, dan kreatif, meningkatkan kemampuan 

berfikir siswa dan meningkatkan kinerja guru. 

c. Bagi Peneliti 
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Untuk menigkatkan wawasan dan pengetahuan baru tentang 

pengembangan media pembelajaran. 

 

D. Asumsi Pengembangan 

Asumsi ini mendasari diaksanakannya peneitian dan pengembangan ini 

adalah: 

1. Pembelajaran menggunakan media ular tangga berbasis HOTS dapat 

meningkatkan hasil belajar. 

2. Siswa di sekolah dasar lebih tertarik dengan menggunakan permainan 

ular tangga yang berbasis HOTS ini karena kegiatan pembelajaran ini 

dapat dilakukan dengan cara bermain. 

 

E. Ruang Lingkup Pengembangan 

Ruang lingkup peneitian ini dan pengembangan ini meiputi: 

 

1. Penelitian ini memfokuskan pada media ular tangga berbasis HOTS 

pada ranah kognitif 

2. Pada Siswa kelas III Tema 1 Subtema 1 Ciri-Ciri Makhluk Hidup 

 

F. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini akan menghasilkan produk yang di buat untuk guru 

dan siswa berupa media ular tangga. Media ini dapat bermanfaat untuk 

menunjang proses pembelajaran siswa, media ini di lengkapi dengan 

panduan penggunaanya, spesifikasi produk yang dikembangkan sebagai 

berikut: 

1. Fisik produk 
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a. Penampilan media ular tangga yang dikembangkan menggunakan 

benner. 

b. Penampian  dalam  ukuran media 100 cm x 50 cm, terdapat 30 

pertanyaan di dalam media ular tangga 

2. Isi Media 

 

Isi yang terdapat dalam media ular tangga ini adalah terdapat papan 

permainan, angka 1-50 kotak, gambar ular, tangga, dadu, terdapat juga 

30 soal HOTS dan petunjuk panduan untuk guru dengan materi ciri-ciri 

makhluk hidup tentang pengelompokan hewan berdasarkan 

makananannya. 

 

G. Originalitas Penelitian 

Terkait dengan peneitian pengembangan ini, kajian dilakukan dengan 

beberapa peneitian terdahulu di antaranya penelitian yang di lakukan oleh : 

1. Peneitian tentang “pengembangan media evaluasi pembelajaran 

berbentuk permainan ular tangga untuk meningkatkan motivasi 

belajar” yang ditulis oleh Putri Dwi Diana. Tujuan peneitian ini adalah 

untuk menjelaskan desain media evaluasi pembelajaran berbentuk 

permainan ular tangga, menjelaskan tingkat kevalidan media evaluasi 

pembelajaran berbentuk ular tangga dan tingkat motivasi belajar siswa 

setelah menggunakan media evaluasi pembelajaran berbentuk 

perminan ular tangga sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa kelas VI di SDN kebonduren 01 

kabupaten blitar. Peneitian ini menggunakan metode penelitian dan 
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pengembangan (Research dan development) dengan model 

pengembangan Borg dan Gall. Penelitian ini menggunakan media 

evaluasi berbentuk ular tangga pada tema 9 sub tema 2 pemanfaatan 

kekayaan Alam8. 

2. Penelitian dengan judul “pengembangan media permainan ular tangga 

terintegrasi asmal husna pada pembeajaran tematik” yang di tulis oleh 

Nur Syifa Fitriana. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan 

media permainan ular tangga terintegrasi asmaul husna untuk 

mengetahui tingkat kemenarikan dan kelayakan penggunaan, serta 

mengetahui respon peserta didik setelah menggunakan media 

permainan ular tangga terintegrasi asmaul khusna pada pembelajaran 

tematik. Peneitian ini menggunakan metode mengadaptasi pada model 

pengembangan yang di kembangkan oleh Brog and Gall. Penelitian ini 

menggunakan media ular tangga pada pembeajaran tematik materi 

asmaul khusna9. 

3. Penelitian ini tentang “pengembangan media pembelajaran ular 

tangga materi keragaman suku dan budaya di indonesia” yang di 

 

8 Diana Putru Dwi, pengembangan media evauasi pembelajaran berbentuk permainan 

ular tangga untuk meningkatkan motivasi belajar pasa siswa keas IV sekoah dasar negeri 

(SDN) kebonduren 01 kabupaten blitar, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Faklutas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Maulana Malik Ibrahim Malang, 2018. 

 
9 Fitriana Nur Syifa pengembangan media permainan ular tangga terintegrasi asmal husna 

pada pembeajaran tematik”, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah 

dan Keguruan, Universitas Islam negeri Raden Intan Lampung 2018. 
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tulis oleh Riski Nurillahi Al Arif. Tujuan peneitian ini adalah 1. 

Mengetahui desain pengembangan media pembelajaran ular tangga 

keragaman suku dan budaya di Indonesia untuk siswa kelas IV MI Al- 

Hidayah kasembon Bululawang Malang. 2. Mengetahui tingkat 

kemenarikan media pembelajaran ular tangga keragaman suku dan 

budaya di Indonesia untuk siswa kelas IV MI Al-Hidayah kasembon 

bululawang Malang. 3. Mengetahui efektifitas media pembelajaran 

ular tangga suku suku dan budaya di Indonesia untuk siswa kelas IV 

MI Al-Hidayah kasembon bululawang Malang. peneitian ini 

menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Reasearch and 

deveopment). Penelitian ini menggunakan media ular tangga pada 

materi keragaman suku dan budaya di indonesia10. 

4. Penelitian ini berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Ular 

Tangga Untuk Meningkatkan Motivasi belajar siswa kelas VII Tema 

“perubahan Masyarakat Indonesia Pada Masa Penjajahan Dan 

Tumbuhnya Semangat kebangsaan” Mata pelajaran IPS di SMP 

Muhamadiyah 15 Lamongan, yang di tulis oleh Dewi Ayu Imaliyah, 

tujuan dari penelitian ini adalah (1). Mengembangkan media 

pembelajaran Ular Tangga mata pelajaran IPS Keas VIII SMP 

 

10 Al-arif Riski Nurillahi pengembangan media pembelajaran ular tangga materi 

keragaman suku dan budaya di indonesia, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Ibrahim Malang 2018 . 
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muhmmadiyah 15 Lamongan, (2). Mengetahui kelayakan medi 

pembelajaran Ular Tangga mata pelajaran IPS untuk siswa Kelas VIII 

SMP Muhammadiyah 15 Lamongan berdasarkan penilaian dari ahli 

materi dan ahli media. (3). Memberikan perbedaan peningkatan 

motivasi belajar kelas eksperimen dan non eksperimen dalam 

penggunaan media ular tangga di SMP Muhmmadiyah 15 Lamongan. 

Metode penelitian yang digunakan R&D dengan model ADDIE11. 

Berdasarkan dari peneitian terdahulu di atas sudah di lacak oleh peneliti 

maka dapat di simpulkan dalam tabe berikut: 

Tabel 1. 1 Originaitas Penelitian 

 

No Identitas peneliti Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

1. R&D, Putri Dwi 

Diana 

“pengembangan 

media  evaluasi 

pembelajaran 

berbentuk 

permainan  ular 

tangga    untuk 

meningkatkan 

motivasi belajar 

pada  siswa   kelas 

IV sekolah dasar 

negeri   (SDN) 

• Produk 

yang di 

kembang 

kan 

• Meningk 

atkan 

motivasi 

belajar 

• Model 

borg and 

gall 

•  Mata 

pelajaran 

yang 

dikemban 

gkan 

Berdasarkan 

dengan   media 

evaluasi berbetuk 

ular  tangga 

sebagai motivasi 

belajar    siswa 

dalam materi 

pemanfaatan 

kekayaan Alam 

 

11 Ayu Imaliyah Dewi, Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga untuk Meningkatkan 

Motivasi Belaja Ssiswa Kelas VII Tema ”Perubahan Masyarakat Indonesia pada Masa Penjajahan 

dan Tumbuhnya Semangat Kebangsaan, Mata Pelajaran IPS di Smp Muhammadiyah 

15 lamongan, Jurusan Pendidikan pengetahuan Sosial Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas 

Islam Negeri Maulana Ibrahim Malang 2018 . 
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 kebonduren 01 
kabupaten blitar 

   

2. R&D, Nur   Syifa 

Fitriana. 

pengembangan 

media  permainan 

ular   tangga 

terintegrasi  asmal 

husna     pada 

pembeajaran 
tematik 

• Produk 

dikemba 

gkan 

• Model 

borg and 

gall 

• Materi 

yang 

dikmban 

gkan 

Media ular tangga 

sebagai fasilitas 

untuk menunjang 

integrasi  asmaul 

husna   pada 

pembelajaran 

tematik 

3. R&D,  Rizky 

Nurillahi Al Arif , 

pengembangan 

media 

pembelajaran ular 

tangga materi 

keragaman suku 

dan budaya  di 

indonesia kelas IV 

MI  AL-Hidayah 

kasembon 

bululawang 
malang 

• Produk 

yang 

dikemba 

ngkan 

• Materi 

yang 

dikemba 

ngkan 

Berdasarkan 

media ular tangga 

Di dalam 

penelitian ini 

terdapat hasil 

belajar pada 

materi keragaman 

suku dan budaya 

di indonesia 

4. R&D,   dewi   Ayu 

Imaliyah 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran Ular 

Tangga      Untuk 

Meningkatkan 

Motivasi  belajar 

siswa   kelas    VII 

Tema “perubahan 

Masyarakat 

Indonesia    Pada 

Masa  Penjajahan 

Dan  Tumbuhnya 

Semangat 

kebangsaan” Mata 

pelajaran IPS  di 

SMP 

Muhamadiyah 15 

Lamongan” 

• Produk 

yang 

dikemba 

ngkan 

• Meningk 

atkan 

motivasi 

• Mata 

pelajaran 

yang di 

kembang 

kan 

• Peneliti 

ini 

menggun 

akan 

model 

ADDIE 

Dalam media ular 

tangga ini pada 

masa penjajahan, 

dan jua 

menumbuhkan 

semangat 

kebangsaan 

secara efektif 

sehingga dapat 

meningkatkan 

hasil belajar 

siswa. 
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H. Definisi Operasional 

1. Pengembangan adalah sebuah proses yang bisa meningkatkan mutu 

suatu konsep untuk menuangkan informasi dalam proses belajar secara 

efisien dan efektif. 

2. Media pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam proses 

pembelajaran di kalangan pendidikan secara sengaja, agar siswa lebih 

giat lagi dalam belajar dan guru mengajarkannya kegiatan pembelajaran 

tidak monoton dan menggunakan media seadanya. 

3. Ular tangga adalah permainan yang banyak diminati dan di sukai oleh 

anak-anak, permainan ular tangga ini sering di jumpai dan dimainkan 

oleh anak-anak, permainan ini bisa dimainkan oleh dua orang atau 

lebih, di dalam permainan ini terdapat kotak-kotak kecil, dengan adanya 

jumlah tangga dan ular selanjutnya di gambarkan di beberapa kotak 

yang akan menghubungkan dengan kotak yang lainnya. 

4. Hots adalah Higher Order Thingking Skills yang artinya perfikir tingkat 

tinggi siswa di tuntut untuk bisa berfikir kritis dan  lebih kreatif lagi 

agar mampu memecahkan masaah sendiri, mengasah kemampuan 

dengan penyusun strategi pemecahan.di perkembangan zaman yang 

maju dan perubahannya sangat pesat sekali di era 4.0 revousi industri 

mengembangkan keterampilan mampu menganalisis dengan tepat dan 

bisa menembus sasaran dengan tepat, dan harus bisa mengambil 

keputusan. 
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I. Sistematika Pembahasan 

Sistematika penulisan dalam peneitian ini di susun menjadii eman bab 

yaitu bab I,II,III,IV,V, dan VI masing-masing bab ini memiliki beberapa sub 

bab dalam pembahasan, daftar pustaka serta lampiran. 

BAB I membahas tentang beberapa uraian-uraian pndahuluan yakni A) 

latar beakang masaah, B) rumusan masalah, C) tujuan pengembangan, D) 

manfaat pengembangan, E) asumsi pengembangan, F) ruang lingkup 

pengembangan, G) spesifikasi produk, H) originalitas peneitian, I) definisi 

operasional, J) sistematika penulisan. 

BAB II berisi tentang kajian pustaka yakni A) Media pembelajaran, B) 

Ular Tangga , C) Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam, D) karakteristik 

ciri-ciri makhluk, E) Hasil belajar F) HOTS, G) Kerangka berfikir 

BAB III berisi tentang metode penelitian yang memaparkan mengenai: 

 

A) Jenis peneitian, B) Model pengembangan, C)  prosedur pengembangan, 

 

D) Uji produk. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

 
1. Media Pembelajaran 

a. Hakikat Media Pembelajaran 

 

Istilah media berasal dari kata latin dan merupakan bentuk jamak 

dari medium yang berarti peranyata atau penggantar. Menurut Olson 

(1974) dalam Miarso (2004) mengemukakan bahwa “medium” 

merupakan teknologi yang di gunakan untuk menyajikan, membagi, 

merekam, dan mendistribusikan simbol melaui rangsangan panca indera 

tertentu. Dan juga dapat di sertai dengan penstrukturan informasi. 

Assosiasi Komunikasi dan Teknologi Pendidikan (Association For 

Educational Communications and Technoogy/AECT 1979). 

Mengartikan media proses penyampaian informasi dalam segala sesuatu 

bentuk maupun saluran. digariskan secara umum media adalah 

menyampaian pesan/informasi yang bersumber dari pesan kepenerima. 

Anitah (2008)12. 

 

 

 

 

12 Suryani Nunuk dkk, media pembeajaran inovatif dan pengembangannya, 

(Bandung::Remaja Rosdakarya 2018) hlm 2 
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Media adalah merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan/informasi dan juga dapat merangsangkan 

pemikiran, perhatian, kemauan, menumbuhkan semangat, siswa agar 

mendorong untuk terjadinya proses pembelajaran yang ada pada diri 

siswa (suryani & Agung S, 2012). Menurut vernon S. Gerlach dan donald 

P. Ely dalam Musfiqon (2012) pengertian media ada 2 macam yaitu arti 

sempit dan arti luas. Dalam arti sempit ini dikatakan bahwa media itu 

dapat berwujud, wujudnya seperti grafik, foto, aat menarik, dan 

elektronik dapat digunakan untuk menangkap, menyampaikan informasi, 

dan menyempurnakan sesuatu. Dalam arti yang luas adalah sesuatu 

aktivitas yang dapat mewujudkan/menciptakan suasana sehingga 

memungkinkan peserta didik mendapatkan wawasan pengetahuan, 

keterampian dan sikap yang belum dia temukan. 

Dari uraian pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

media adalah segala bentuk dan saluran untuk penyampaian 

informasi/pesan bersumber dari pesan kepenerimanya yang dapat 

merangsangkan pemikiran siswa, membangkitkan semangat baru, 

kemauan dan perhatianyang nantinya siswa mampu mendapatkan 

pengetahuan, keterampilan dan sikap sesuai dengan tujuan yang akan di 

sampaikan. Media juga sangat penting bagi guru sebagai pengantar atau 

mambantu proses belajar mengajar sehingga guru bisa menyajikan segala 

sesuatu/ pesan yang tidak dapat dlihat langsung oleh siswa, tetapi dapat 

di gambarkan sesuai melaui media secara tidak langsung. 
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b. Fungsi Media Pembelajaran 

 

Fungsi media pembelajaran adalah sebagai aat untuk membantu 

jalannya proses mengajar yang nantinya akan berpengaruh dengan 

kondisi, dan lingkungan yang di ciptakan oleh guru. ( Suryani & Agung 

S, 2012). Sedangkan menurut Sanaky (2013) berpendapat bahwa media 

pembelajaran ini berfungsi untuk merangsang pembelajaran dengan13: 

a. Menghardikan objek sebenarnya 

 

b. Membuat tiruan dari objek sebenarnya 

 

c. Membuat konsep abstrak ke konsep ebih kongkret 

 

d. Menyamakan persepsi 

 

e. Mengatasi hambatan waktu, tempat jumah, dan jarak 

 

f. Menyajikan ulang informasi secara konsisten 

 

g. Memberi suasana belajar yang menyenangkan dan menarik sehingga 

tujuan pembelajaran tercapai. 

Fungsi media pembelajaran menurut Asyhar (2011) terdiri dari fungsi 

samantik, manipulatif, distributif, sosiokultular, dan psikologis. 

a. Fungsi Semantik 

 

Simantik ini berkaitan dengan suatu arti kata atau istilah. Simbo dan 

istilah sering dijumpai di materi pelajaran, khususnya untuk materi 

kimia,fisika dan matematika.istlah, sifat sesuatu, konsep, 

 
 

13 Ibid, media pembeajaran inovatif dan pengembangannya, 
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proses, hubungan diucapkan secara verbal. Sehingga menjadikan 

peserta didik dapat mempunyai pemahaman yang tidak benar/ salah 

mengenai suatu istilah, yang kemudian media di butuhkan untuk dapat 

mengatasi masalah interaksi yang rumit. 

Fungsi Semantik ini adalah media pembelajaran yang berfungsi 

untuk mengongkretkan ide dan mendistibusikan kejelasan dalam 

pengetahuan dan pengalaman belajar agar mudah untuk di pahami. 

b. Fungsi Manipulatif 

 

Media memiiki fungsi manipulatif, yaitu media berfunfsi untuk 

memanipulasikan peristiwa atau benda yang sesuai dengan kondisinya, 

situasinya, tujuannya, dan apakah tepat sasarannya. Manipuasi 

diartikan macam-macam cara yang diakukan untuk menggambarkan 

sesuatu benda yang tidak dapat di berikan ketika proses pembelajaran 

berlangsung. 

c. Fungsi Fiksatif 

 

Fungsi Fiksatif adalah fungsi media untuk menyimpn, menampilkan 

kembai dan menangkap suatu kejadian yang lama dan sudah terjadi. 

d. Fungsi Distributif 

 

Fungsi distributif media adalah menghubungakan dengan kemampuan 

media untuk mengatasi ruang dan waktu, dan juga mengaitkan media 

untuk mengatasi keterbatasan dalam indriawi manusia. 
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e. Fungsi sosiokultular 

 

Fungsi distributif media adalah menghubungakan dengan 

kemampuan media untuk mengatasi ruang dan waktu, dan juga 

mengaitkan media untuk mengatasi keterbatasan dalam indriawi 

manusia. Media pembelajaran ini berfungsi untuk menyediakan sesuatu 

untk memenuhi kebutuhan perpedaan sosikultural yang di antara 

peserta didik. 

f. Fungsi Psikologis 

 

Media pembelajaran memiliki fungsi di antaranya: 

 

1) Fungsi atensi: media dapat menarik perhatian peserta didik 

 

2) Fungsi afektif: media ini dapat menumbuhkan perasaan, 

penerimaan, emosi, dan di tolak oleh peserta didik terhadap 

pembelajaran. 

3) Fungsi kognitif: media ini dapat mewujudkan pemahaman dan 

pengetahuan yang baru. 

4) Fungsi psikomotorik: media pembelajaran sangat membantu peserta 

didik unruk mempunyai penguasaan keterampilan atau kecakapan 

motorik. 

5) Fungsi imajinatif: media pembelajaran ini dapat membangkitkan 

daya imajinasi untuk peserta didik. 

6) Fungsi mitivasi: media pembelajaran dapat membangun motivasi 

yang tinggi untuk peserta didik. Membuat pelajaran lebih menarik, 
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menurunkan kebosanan dan menumbuhkan siswa agar lebih giat 

belajar lagi. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat di ambil kesimpulan bahwa media 

dalam pembelajaran memiliki banyak fungsi untuk menunjang pembelajaran 

di kelas, fungsi media menjadi sangat optima jika di dukung oleh ketetapan 

pemilihan media yang digunakan dalam kelas. 

Encyclopedia of Educational Research dalam Hamalik (Sundayana, 

2014) memaparkan manfaat media pembelajaran sebagai berikut: 

a. Menumbuhkan dasar-dasar yang benar adanya untuk berfikir dan 

mengurangi verbalisme. 

b. Dapat menarik ketertarikan minat siswa. 

 

c. Di dalam perkembangan belajar terdapat dasar-dasar yang penting. 

 

d. Memupuhkan pengalaman dan membangkitkan kegiatan mandiri 

terhadap siswa. 

e. Membangun pemikiran yang berkelanjutan dan teratur, terutama 

yang berhubungan dengan kebutuhan sehari-hari. 

f. Membantu dalam mengembangkn kemampuan dalam berbahasa. 

 

g. Memberikan tambahan variasi dalam pembelajaran. 

 

Dengan demikian, dapat di simpulkan bahwa manfaat bagi guru dan siswa 

adalah: 

a. Manfaat media pembelajaran bagi guru: 

 

1)  Menumbuhkan kemenarikan dalam perhatian dan memotivasi siswa 

dalam belajar 
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2) Memiliki arah dan tujuan yang berpedoman dengan urutan pengajaran 

yang sistematis 

3) Menciptakan suasana di dalam kelas lebih menyenangkan dan tidak ada 

tekanan 

4) Membangun rasa percaya diri seorang guru 

 

5) Memiliki kreativitas dalam mengembangkan metode dan media agar 

tidak membosankan 

b. Manfaat media pembelajaran bagi siswa adalah: 

 

1) Merangsang rasa keingin tahuan untuk belajar. 

 

2) Memotivasi siswa untuk giat belajar di kelas maupun secara mandiri. 

 

3)  Mempermudah siswa dalam pemahaman materi pelajaran yang di 

ajarkan secara sitematis melalui media. 

4)  Memberi kesadaran tersendiri untuk memilih media yang terbaik 

dalam belajar melalui variasi media. 

 

2. Pengertian Ular Tangga 

Menurut sudiman (2010) permainan adalah setiap para pemain 

memiliki konteks yang dapat berinteraksi satu dengan yang lainnya dengan 

mengikuti peraturan tertentu daam mancapai tujuan tertentu bisa dilakukan 

individu ataupun kelompok14. 

 
 

14 Arief S. Sadirman, dkk, media Pendidikan, (jakarta : PT Rajagrafinda Persada, 2014), 

hm 75 
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Ular Tangga merupakan permainan yang disukai banyak anak kecildan 

sering kita jumpai anak sering memainkannya, permainan ular tangga ini 

bisa dimainkan dua orang atau lebih, di dalamnya papan permainannya 

terdapat kotak-kotak kecil, dengan jumah tangga dan ular yang di 

gambarkan beberapa kotak yang menghubungkan kotak yang lainnya. 

Peraturan daam permainan ini apabila pemain menemukan anak tangga pada 

kotak yang ditempatinya maka pemain itu berhak untuk menaiki anak 

tangga tersebut. Apabia pemain itu teah menemukan ekor ular pada kotak 

yang di tempatinya tersebut maka diwajibkan untuk mengikuti ekor ular 

sampai ke kepala. Pemain yang nantinya berhenti di angka 50 akan menjadi 

pemenangnya. 

Ular Tangga adalah jenis suatu permainan yang terbuat dari papan yang 

biasanya digunakan untuk anak-anak kecil dimainkan oleh dua orang atau 

lebih dikemukakan oleh Aamsyah said15. 

Jenis media ular tangga ini adaah media visual dua dimensi atau grafis. 

Media ular tangga ini berupa permainan yang hampir sama dengan 

permainana ular tangga pada umumnya, namun pada permainan media ular 

tangga ini peraturannya sama pada umumnya, hanya saja ada perbedaan ular 

tangga ciri-ciri makhuk hidup pada setiap pemain yang melempar 

 

15 Alamsyah Said dan Andi Budimanjaya, 95 Strategi Mengajar Multiple Intelegences 

Mengajar Sesuai Kerja Otak Dan Gaya Belajar Siswa, (Jakarta: Prenadamedia Group, 2015), hlm 

240 
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dadu, kemudian berhenti di papan tersebut yang sesuai tertera dalam dadu, 

pada saat berhenti di dalam papan tersebut maka pemain harus mengambil 

kartu pertanyaan ciri-ciri makhluk hidup. Selanjutnya siswa harus 

menjawab pertanyaan yang ada dalam kartu tersebut. 

Media ular tangga berbasis hots ini terdiri atas beberapa komponen 

diantaranya : papan ular tangga, kartu, dadu dan buku panduan 

1. Papan ular tangga 

 

Papan ular tangga ini memiliki ukuran 40 cm x 40 cm terdapat 50 

kotak yang terdiri dari 5 ular dan 6 anak tangga di setiap tangga maupun 

disetiap ular terdapat soal-soal, masing-masing terdiri 2, terdapat juga 

5 soal pada salah satu nomor di dalam kotak yang di acak. 

2. Kartu ular tangga 

 

Kartu ular tangga ini berisi pertanyan-pertanyaan di setiap masing- 

masing lembar kartu dengan ukuran panjang 10 cm dan lebar 5cm. 

3. Dadu yang digunakan berukuran 10cm x 10cm x 10 cm. 

 

4. Buku panduan 

 

Buku panduan ini berisikan aturan cara bermain media ular tangga, 

yang terdiri dari sebelum bermain, selama permainan, setelah 

permainan. Buku ini berukuran panjang 12 cm dan lebar 10 cm. 
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3. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

 
a. Hakikat Ilmu Pengetahuan Alam 

 
Menurut kuslan dan stones (dalam sarkin, 1998) menyatakan bahwa 

pada dasarnya IPA memiliki 2 aspek diantaranya yaitu : body of 

knowledge yang sering disebut sebagai aspek produk (product) dan 

(method), dua dimensi ini saling berhubungan dan tidak terpisah, 

sangat terkait dengan erat sebagai satu kesatuan. Di dalam proses ipa 

akan menghasilkan prodak yang baru dan dapat memunculkan 

pengetahuan dalam produk ipa yang memunculkan pertanyaan yang 

baru untuk di teliti melalui proses IPA sehingga di hasilkan proses 

baru16. 

Hakikat IPA dapat dilihat dari segi produk, proses dan dan dari segi 

pengembangan sikap dari ketiga dimensi ini saling berkaitan satu 

dengan yang lainnya17. 

1) IPA sebagai produk 

Ipa sebagai produk artinya upaya akumulasi yang dihasilkan oleh 

para perintis Ipa yang terdahulu dan tersusun secara lengkap 

sistematis dalam bentuk teks. Didalam proses pembelajaran IPA 

 

 

16 Agustina, I Gusti Ayu Tri, Konsep Dasar Ipa Aspek Biologi, (jogyakarta: Ombak 

2014), hlm 432 

 
17 Sulistyorini sri, pembelajaran ipa sekoah dasar dan penerapannya daam ktsp, ( 

jogyakarta: Tiara wacana 2007) hlm 9-10 
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guru dituntut untuk mengajak peserta didiknya dalam pemanfaatan 

alam di sekitar sebagai sumber belajar. 

2) IPA sebagai Proses 

 

Ipa sebagai proses yang dimaksud adalah “proses” proses untuk 

memperoleh IPA. Harus diketahui bahwa IPA di susun dan dapat di 

dapatkan melaui karya tulis ilmiah. Tahapan yang harus dilakukan dan 

dikembangkan sesuai dengan tahapan dari adanya suatu proses 

eksperimen dan penelitian yaitu meliputi : 1) Observasi, 2) klasifikasi, 

3) interprestasi, 4) predeksi, 5) hipotesis 6) mengendalikan variabel, 

7) merencanakan dan melaksanakan penelitian, 8) inferensi, 9) 

aplikasi, 10) komunikasi. 

Dalam proses mendapatkan ipa di perlukan dengan sepuluh 

keterampilan dasar, beberapa jenis keterampilan proses mendapatkan 

IPA disebut “keterampilan proses” . 

3) IPA sebagai keterampilan sikap 

 

Arti dari sikap itu sendiri dibatasi dengan pengertianyya pada 

“sikap ilmiah pada alam sekitar” . menurut weynne herlen dalam 

hendro Darmodjo (1993). sekurang-kurangnya ada sembilan sikap 

dari ilmiah yang dikembangkan pada anak usia dini di SD/MI 

diantaranya : 

1) Sikap ingin tahu 

 

2) Sikap ingin memperoleh hal yang baru 

 

3) Sikap kerja sama 
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4) Sikap tidak mudah putus asa 

 

5) Sikap tidak berprasangka yang buruk 

 

6) Sikap hati-hati dalam diri 

 

7) Sikap bertanggung jawab 

 

8) Sikap berfikir bebas 

 

9) Sikap kedisiplinan diri 

 

Sikap-sikap ini bisa di kembangkan pada siswa yang melakukan 

diskusi, percobaan, kegiatan lapangan, simulasi. Maksud dari rasa 

keingin tahuan bahwa anak SD/MI memiliki rasa ingin tahu yang tinggi 

dengan cara menaya kepada gurunya, ingin bertanya kepada teman 

ataupun kepada dirinya sendiri. Dengan siswa berkelompok akan 

menumbuhkan kerja sama antara temannya dengan adanya kerja sama 

ini siswa dapat memperoleh pengetahuan yang banyak dan luas. 

Ada berbagai macam tumbuhan, hewan, dan mikroorganisme yang 

merupakan makhuk hidup biasa di sebut dengan komponen biotik. 

Benda-benda yang tak hidup seperti batu, air, udara, cahaya matahari, 

kelembapan, tanah, benda ini di sebut abiotik. Komponen biotik 

memiliki ciri-ciri yang mempunyai perbedaan di dallam abiotk. Ciri-

ciri makhuk hidup yaitu respirasi (bernafas), memerlukan makanan, 

bergerak, tumbuh dan berkembang, iritabilitas, berkembangbiak, 

adaptasi, dan mengeluarkan zat sisa18. 

 
 

18 Ibid, Konsep Dasar Ipa Aspek Biologi 
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4. Hasil belajar 

 
Hasil belajar adalah kompetensi yang di punyai oleh siswa sesudah 

siswa itu memperoleh pengalaman dalam belajar. Sistem pendidikan 

nasional terdapat rumusan tujuan pendidikan, adapun tujuan yang akan 

dilakukan adalah tujuan kurikuler dan tujuan intruksional dengan 

menggunakan klasifikasi hasil belajar dari benyamin bloom yang di 

dalamnya terbagi 3 ranah yaitu19 : 

A. Ranah kognitif 

 

a. Tipe Hasil Belajar : pengetahuan 

 

adalah penguasaan terhadap keterampilan kognitif tingkat 

rendah paling rendah. Tipe dari hasil belajar ini menjadikan sebagai 

prasarat untuk tipe hasil belajar berikutnya. Di dalam pengetahuan 

ini berlaku untuk semua bidang studi, yaitu matematika, 

pengetahuan alam, ilmu sosial, maupun bahasa. Seperti contoh untuk 

menghafal suatu rumus akan lebih muda untuk memahami 

bagaimana penggunaan rumus tersebut dengan menghafalkan kata- 

kata agar lebih muda untuk membuat kalimat. 

b. Tipe hasil belajar : pemahaman 

 

Adalah tipe ini hasil belajar yang lebih tinggi daripada 

pengetahuan. Menurut taksonomi bloom, memiliki pemahaman 

19 Sulistyorini sri, penilaian hasil proses belajar mengajari, (bandung : PT Remaja 

Rosdakarya 2006) hlm 22-34 
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seringkat lebih tinggi dari pada pengetahuan. Namun, tidaklah 

bermakna jika pengetahuan itu ditanyakan sebab, untuk bisa 

memahami diperlukan terlebih dahulu mengenal da mengetahui. 

c. Tipe hasil belajar : Aplikasi 

 

Adalah implementasi abtraksi yang memasuki ke situasi 

yanh kongkret. Abtraksi yang di maksut adalah teori, ide, atau 

petunjuk teknis. Berulang-ulang penerapan pada situasi yang lama 

yang akan berubah menjadi keterampilan atau pengetahuan hafalan. 

Situasi ini akan tetap sepeti situasi yang baru jika tetap ada proses 

dalam pemecahan masalah. Kecuali ada suatu unsur yang baru 

masuk, ialah abtraksi itu perlu berubah prinsip yaitu sesuatu umum 

yang diterapkan dalam situasi khusus. 

d. Tipe hasil belajar : Analisis 

 

Adalah suatu usaha untuk memilih pada suatu integritas 

yang menjadikan unsur-unsur sehingga jelas susunannya. Analis 

yang di maksud adalah kemampuan kompleks yang menggunakan 

kemampuannya dari tiga tipe sebelumnya. Analisis ini diharapkan 

agar seseorang memiliki pemahaman secara global dan dapat 

memilih integritas yang menjadikan dalam bagian-bagian sehingga 

dapat memahami prosesnya, untuk perihal yang lain mengetahui 

cara kerja, dan mengetahui sistematikanya. 

e. Tipe hasil belajar : sintesis 
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Adalah integrasi terhadap bagian-bagian dan membentuk 

secara menyeluruh. Berfikir dalam bentuk pengetahuan secara 

menghafal, befikir dengan pemahaman, berfikir tentang aplikasi, 

berfikir dengan analisis bisa dilihat sebagai berfiki konvergen 

dengan satu tingkatan lebih rendah dari pada berfikir devergen. 

Berfikir secara sintesis ini ialah berfikir divergen. Berfikir divergen 

ini merupakan suatu jawaban yang belum tentu bisa dipastikan. 

f. tipe hasil belajar : Evaluasi 

 

Adalah memperoleh suatu keputusan mengenai nilai yang 

bisa di lihat dari aspek tujuan, cara kerja, gagasan, metode, 

pemecahan, materil dll. Dari aspek tersebut dalam evaluasi 

diperlukan suatu kriteria ukuran tertentu. Mengembangkan suatu 

kemampuan evaluasi bisa ketahui dengan pemahaman, analisis 

aplikasi dan sintesis yang nantinya akan meninggikan mutu dalam 

evaluasinya. 

g. Ranah efektif 

 

Ranah afektif ini sangat berhubungan dengan nilai dan 

sikap. Beberapa ahli mengatakan bahwa Sikap yang dimiliki oleh 

seseorang itu bisa diperkirakan atas berubahnya sikap jika ada 

seseorang yang sudah mempunyai kemampuan kongnitif yang 

tinggi. Tipe hasil belajar afektif ini memperlihatkan tingkah laku 

kepada siswa misalnya memperhatikan pada saat pelajaran, 

motivasi dalam beajar, kedisiplinan, saling menghargai guru dan 
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teman di kelas, jalin hubungan social, pembiasaan dalam belajar20. 

Walaupun dalam bahan pelajaran ini menunjukkan ranah 

kognitif dan ranah efektif termasuk kedalam unsur integral, harus 

kelihatan jika proses belajar dan hasil belajar benar-benar di gapai 

oleh siswa, dengan hal ini maka pentingnya menilai hasil-hasil nya. 

h. Ranah psikologi 

 

Hasil belajar ini memperlihatkan dalam (skill) keterampilan dan 

kemampuan individu. Carl Rogers memberikan pendapatnya bahwa 

jika seseorang telah memiliki penguasaan dalam tingkat kognitif 

dalam tingkah lakunya sudah bisa di ramalkan. Tipe hasil belajar 

psikomotoris berhunungan dengan kemampuan dan keterampilan 

berlaku sesudah mendapatkan pengalaman dalam belajar. Hasil 

belajar ini pada hakikatnya tahapan berikutnya adalah hasil dari 

belajar efektif yang baru muncul keinginan untuk berperilaku. Hasil 

pembelajaran yang afektif dan psikomotoris ada yang kelihatan waktu 

proses belajar mengajar secara langsung dan ada juga yang baru 

kelihatan sesudah pengajaran yang diberikan dalam suatu kehidupan 

di dalam lingkungan sekolah, maupun masyarakat. Maka dari itu hasil 

belajar afektif dan psikomotorik ini bersifat lebih luas, makin susah 

diamati akan tetapi mempunyai nilai yang sangat 

 
 

20 Ibid, penilaian hasil proses belajar mengajari 
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bermakna bagi kehidupan siswa disebabkan dengan pengaruh 

terhadap perilaku21. 

5. HOTS ( Higher Order Thingking Skills ) 

Menurut (strernberg & Lubart, 1995: 276; young, 1997). Higher 

order thingking skills ini berkaitan dengan menemukan masalah, 

kreativitas yang dilaui oleh kegatan perencanaan, pengamatan dalam 

perkembangan masalah, dan menyesuaikan strategi pemecahan dalam 

masalah sendiri.22 

Hots adalah pemahaman untuk berpikir tingkat tinggi dan 

bagaimana untuk berpikir tingkat tinggi, sehingga terdapat apa dampak 

yang terjadi dalam berpikir tingkat tinggi tidak dapat di diterima tanpa 

melaui berbagai tahapan bagaimana alur berpikir itu sendiri, dengan 

diawali dari kelebihan manusia berupa akal yang dapat bekerja secara 

maksimal apabila telah di penuhi oleh pengetahuan. Pengetahuan di 

dapat didapatkan melalui indra manusia yang selanjutnya akan di respons 

oleh otak dan ditempuh memori jangka pendek dan memori jangka 

panjang. Pengetahuan yang sudah diterima dikelola kembali 

 

 

 

 

21 Ibid, penilaian hasil proses belajar mengajari 

 
22 Helmawati, pembelajaran dan penilaian berbasis HOTS, ( bandung : PT Remaja 

Rosdakarya 2019) hlm 133 
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oleh akal dalam proses berpikir dalam menghasilkan ise atau gagasan, 

dan dapat memecahkan masalah hingga dapat mengambil keputusan23. 

Keterampilan dalam berpikir sangat berkaitan dengan salah 

satu fungsi bagian dari otak. Semakin otak itu bekerja akan makin 

mudah untuk menempatkan keahlian hingga berpikir kritis. Dalam 

keahlian berpikir kritis banyak tahapan yanh harus dilalui tahapan itu 

adalah pengamatan, kesimpulan, analisis, interprestasi, analisis, 

evaluasi, penjelasan, dan metakognisi (wowo Sunaryo Kusnawa, 2013: 

21). 

Menurut Krulik dan Rudnick (1999) secara umum 

mengemukakan bahwa keterampilan berpikir terdiri dari empat 

tingkatan, yaitu : menghafal (recall thingking), dasar (basic thingking), 

kritis (kritikal thingking), dan kreatif (creative thingking). Tingkat 

berfikir yang paling rendah yaitu keterampilan menghafal (recall 

thingking) yang terdiri dari keterampilan yang hampir refeksif. Tingkat 

keterampilan dasar (basic thingking), keterampilan ini memahami 

pengetahuan konsep penjumlahan, pengurangan, pengamplikasian 

dalam soal-soal. Kemampuan berpikir kritis dan berpikir kreatif 

merupakan indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi. Berpikir ritis 

adalah suatu proses berpikir tingkat tinggi yang 

 

 

 
 

23 Ibid, Pembelajaran dan Penilaian Berbasis HOTS 
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bisa digunakan untuk pembetukan dalam suatu sistem konseptualll 

peserta didik24. 

Dari paparan diatas dapat di simpulkan bahwa HOTS adalah 

kemampuan dalam berfikir tingkat tinggi, yang nantinya akan 

membentuk sebuah sistem konseptual peserta didik. Pengetahuan yang 

dimiliki oleh siswa di peroleh melalui panca indra yang selanjutkan 

akan di respons oleh otak kemudian melalui memori jangka pendek dan 

memori jangka panjang. Oleh karena itu, siswa dituntun untuk bisa 

berfikir menghasilkan ide-ide atau sebuah gagasan, memecahkan 

masalahnya sendiri dan bisa mengambil keputusan. 

 

 

6. Kerangka Berfikir 

 
Berdasarkan beberapa kajian teori di atas yang sudah dipaparkan 

bisa di krthui bahwa keberhasilan dalam pembelajaran di kelas dengan salah 

satunya di pengaruhi oleh hasil belajar siswa. jika hasil belajar siswa tidak 

sesuai atau kurang maka akan menjadi masalah bagi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. Penelitian ini mengambil kasus terkait rendahnya hasil 

belajar tentang materi ciri-ciri makhluk hidup di siswa kelas III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan yang nantinya akan menibulkan 

pembelajaran secara langsung tidak optimal materi ciri-ciri makhluk hidup 

 

 

 
24 Ibid, , Pembelajaran dan Penilaian Berbasis HOTS 
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ialah pembelajaran IPA yang termasuk wajib yang mempunyai cangkupan 

yang luas. 

 

Pembelajaran IPA tentang materi ciri-ciri makhluk hidup ini akan 

lebih berarti jika seorang guru dapat mengawasi dalam kemampuan berfikir 

dan juga belum terbiasa memberikan soal/evaluasi dengan kemampuan 

bertingkat tinggi, guru disana biasa menggunakan soal yang bersifat 

low/rendah. Dalam pembelajaran ini siswa di berikan sebuah media yang 

membuat siswa lebih aktif dalam pembelajaran. 

 

Berdasarkan studi pendahuluan wawancara dan observasi tentang 

media yang digunakan pada kelas III untuk materi IPA tentang “ciri-ciri 

makhluk hidup” di MI Muhammadiyah 01 sukodadi memperoleh 

penjelasan bahwa guru yang mengajar pembelajaran IPA hanya memakai 

media buku dan media seadanya sehingga tidak praktis untuk digunakan, 

dan kurangnya media yang ada di sekolah sehingga siswa tidak bersemangat 

lagi dalam menangkap materi yang diajarkan, guru hanya bergantung pada 

buku pembelajaran saja, jadi siswa sesekali merasa bosan dalam 

pembelajaran. 

Dapat disimpulkan dari studi pendahuluan ialah di MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan media pembelajaran yang di 

gunakan oleh guru dalam menyampaikan materi ciri-ciri makhluk hidup 

belum maksimal. Berdasarkan untuk kebutuhan sekolah dan siswa, maka 
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peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran ciri-ciri makhluk 

hidup berupa Ular Tangga. 

 

 

 

 
 

 

 

Gambar 2. 1 bagan kerangka berfikir Ular Tangga 

 
7. Kelayakan Media Pembelajaran 

 
Kelayakan teoritis media pembelajaran ditinjau dari 2 aspek yaitu 

kelayakan materi yang meliputi kesesuaian isi media dengan konsep, dan 

kesesuaian isi media dengan tujuan pembelajaran. sedangkan kelayakan 

media meliputi format media, kualitas media dan kesesuaian konsep. Media 

pembelajaran yang layak harus sesuai dengan materi dan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai, hal ini sesuai dengan pernyataan Sumiati 

(2007) bahwa penggunaan media pembelajaran termasuk didalamnya 

sumber belajar, dan alat-alat pelajaran, disesuaikan dengan isi atau materi 

pembelajaran dan tujuan yang hendak dicapai. pembelajaran hendaknya 

bervariasi atau beranekaragam, karena setiap media memiliki kelebihan 

Kemampuan Berfikir Tingkat Rendah 

Hasil Belajar Peserta Didik Rendah 

Pengembangan Media Ular Tangga 

Hasil Belajar Peserta Didik Meningkat 
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dan kekurangan. Kekurangan satu media dapat ditutupi oleh kelebihan 

media lain25. 

8. Kemenarikan Media Pembelajaran 

 
Kemenarikan merupakan media pembelajaran harus mampu 

menarik maupun merangsang perhatian peserta didik, baik tampilan, pilihan 

warna maupun isinya. Uraian isitidak membingungkan serta dapat 

menggugah minat peserta didik untuk menggunakan media tersebut26. 

Menurut Trianto bahan ajar yang valid adalah bahan ajar yang layak 

digunakan, validitas bahan ajar dilihat berdasarkan validitas isi dan validitas 

konstruk. Validitas isi dikatakan valid jika pengembangannya dilandasi oleh 

rasional teoritik yang kuat, sedangkan validitas konstruk kajian bahan ajar 

memiliki keterkaitan yang konsisten antara berbagai komponen yang ada 

pada model pembelajaran yang diterapkan.27 

Hasil validasi dari beberapa subjek telah dikonversikan pada skala 

persentase berdasarkan pada tingkat kevaliditasan serta pedoman untuk 

merevisi produk pengembangan dengan tingkat pencapaian. 

 

25 Rizqi Amirullah,dkk,Kelayakan Teoritis Medai Pembelajaran Multimedia Interaktif,Materi 

Mutasi Untuk SMA.Vol.2.No.2.2013 

 
26 Leong, Marloin, Mulyanta, Tutorial Membangun Multimedia Interktif Media Pembelajaran, 

(Yogyakarta: Universitas Atma Jaya, 2009), hlm 3 

 
27 Trianto, Model-model pembelajaran Inovatif Berorientasi Konstruktivistik. (Jakarta:Prestasi 

Pustka, 2007), hlm. 15. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

penelitian dan pengembangan (Desearch And Deveploment) pengembangan 

Reasearch and Deveploment adalah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut. Penelitian dan pengembangan adalah suatu usaha meningkatkan 

kualitas atau proses untuk mengembangakan produk baru untuk 

menyempurnakan produk yang sudah ada, yang dapat dibertanggung 

jawabkan. Produk tersebut tidak harus selalu berbentuk benda, misalnya 

seperti buku, pensil, kertas, dan alat pembelajaran di kelas, tetapi bisa juga 

menggunakan perangakat lunak, seperti program computer untuk pengelola 

data dan lain sebagainya28. 

Borg dan gall penelitian dan pengembangan (R & D) ialah suatu 

metode penelitian yang digunakan dalam mengembangkan dan memvalidasi 

produk yang akan digunakan dalam suatu sistem pendidikan dan 

pembelajaran.29 

 

28 sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (pendekatan kuantitatif, kualitatif, dan R&D) 

( bandung : PT Alfabeta 2016) hlm 407 

 
29 Punaji setyosari, penelitian pendidikan dan pengembangan, (jakarta : pernanda media, 2010 ) 

hlm 194 
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Sedangkan menurut Seels & Richey penelitian pengembangan 

adalah kajian sistematik untuk merancang, mengembangkan dan 

mengevaluasi program, proses dan hasil pembelajaran yang harus 

memenuhi kriteria konsistensi dan keefektifan secara internal30. 

Dengan demikian tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah 

untuk menghasilkan suatu perangkat pembelajaran yang dapat menunjang 

kegiatan pembelajaran sehingga kegiatan bisa berjalan dengan efektif, 

efesien dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan 

penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti, yaitu mengembangkan suatu 

produk berupa media pembelajaran berbasis permainan yang bertujuan agar 

siswa lebih mudah dalam memahami pelajaran dan siswa tidak mudah bosan 

ketika mengikuti pembelajaran, oleh karena itu salah satu cara yang 

digunakan oleh peneliti untuk mencapai tujuan dari pembelajaran, dan 

pembelajaran itu menggunakan ” Pengembangan Media Ular Tangga 

Berbasis Hots untuk Meningkatkan hasil Siswa Kelas III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan” 

a. Model Pengembangan 

 

Suatu model dapat diartikan sebagai reprentasi baik visual atau 

verbal. Model dapat memberikan kerangka kerja untuk 

pengembangan teori dan penelitian. Dengan mengikuti model 

tertentu yang dianut oleh peneliti, maka akan diperoleh sejumlah 

 
 

30 Ibid, penelitian pendidikan dan pengembangan 
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masukan (input) guna dilakukan penyempurnaan produk yang 

dihasilkan model ini bersifat deskriptif dengan menggariskan 

langka-langka umum yang harus diikuti untuk menghasilkan 

produk. Pada penelitian ini mengembangkan produk dengan 

mengadaptasikan model Borg and Gall 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
Gambar 3. 1 Alur Pengembangan Brog Gall 

 
Menurut Borg & Gall langka-langka penelitian dan pengembangan 

tersebut adalah sebagai berikut31: 

1. Penelitian dan pengumpulan data 

 

Penelitian ini pengumpulan data melaui observsi di kelas 

guna untuk melihat kondisi yang ada di lapangan, kajian pustaka 

sudah termasuk literatur pendukung yang berkaitan dengan 

landasan dalam melakukan pegembangan. 

 
 

31 Ibid, penelitian pendidikan dan pengembangan 
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2. Perencanaan 

 

Pada tahap ini adalah merumuskan tujuan khusus yang ingin 

dicapai oleh produk yang dikembangakan. Tujuan ini untuk 

memberikan informasi yang kukuh untuk mengembangan program 

dan produk, sehingga program atau produk yang diuji cobakan 

sesuai dengan tujuan khusus yang ingin dicapai. 

3. Pengembangan format produk awal 

 

Tujuan ini mengembangkan produk awal dengan mencakup 

bahan pembelajaran, buku panduan dan perangkat penilaian. 

4. Uji coba awal 

 

Tahap ini yaitu melakukan uji coba di awal, dilakukan pada 

1-3 sekolah, yamg melibakan 6-12 subjek dan data  hasil wawncara, 

observasi, angket di analisi dan dikumpulkan. Uji coba ini dilakukan 

dalam program pengembangan apakah sudah sesuai ataukah belum 

dengan tujuannya. Hasil analis dari percobaan awal menjadi 

masukan adakah kelemahannya ini menjadi bahan untk revisi pada 

produk awal. 

5. Revisi produk 

 

Hasil pada produk awal digunakan untuk merevisi produk, 

yang dilakukan pada uji coba awal ini akan mendapatkan informasi 

dan masukan untuk melakukan perbaikan yang sesuai dengan saran 

dan masukan yang di peroleh saat uji coba. Hasil dalam uji cba ini 

memperoleh informasi kualitatif tentang program yang di 
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kembangkan. Kemudian Produk yang sudah di revisi selanjutnya  

di uji cobakan. 

6. Uji coba lapangan 

 

Prodak yang sudah di perbaiki lagi dalam skala kecil, setelah 

itu di ujicobakan kemali pada subjek atau unit yang lebih besar lagi. 

Melalui proses data kualitatif, data kuantitatif juga di kumpulkan 

yang di analisis sesuai dengan tujuan yang akan di capai. 

7. Revisi produk 

 

Berdasarkan hasil coba di lapangan dengan melibatkan 

sekelompok subjek yang besar yang dimaksud dengan ini adalah 

unruk menentukan tingkat keberhasilan produk dalam mencapai 

tujuan dan pengumpulan informasi yang bisa di pakai dalam 

meningkatkan program pada tahap yang selanjutnya. 

8. Uji lapangan 

 

Setelah produk direvisi, pada uji lapangan ini mevibatkan 

pada subjek yang lebih besar. Uji lapangan ini menggunakan teknik 

wawancara, observasi dan angket yang selanjutnya menganalisis 

untuk hasilnya yang kemudian menjadi bahan prodak untuk hasil 

yang selanjutnya atau pada revisi akhir. 

9. Revisi produk akhir 

 

Setelah melakukan uji lapangan, di dalam skala besar 

kemudian hasilnya di gunakan untuk malakukan produk akhir, 
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yaitu revisi yang dikerjakana bedasarkan uji lapangan yang lebih 

luas (fieled testing). Uji lapangan ini melibatkan subjek yang 

banyak, dan nantinya hasilnya akan memberikan masukan yang 

berharga dalam revisi tersebut. Revisi terakhir prodak inlah yang 

menjadikan produk itu benar-benar sudah valid karena sudah 

melewati tahap-tahap uji coba. 

10. Desiminasi dan implementasi 

 

Langkah terakhir ini adalah penyampaian hasil 

pengembangan (proses, prosedur, program atau produk). Kepada 

para pengguna dan professional melalui forum pertemuan atau 

menuliskan dalam jurnal, buku, handbook. 

 

B. Prosedur Penelitian 

 
Dalam model pegembangan Brog & Gall ini menggunakan 10 tahapan. 

Namun, dalam peneliti ini mengangkat 7 tahapan, tahapan-tahapan yang 

diunakan ini adalah sebagai berikut 

 

1. Penelitian dan Pengumpulan data 

 
Pada tahap awal yang digunakan peneliiti ini adalah pengumpulan 

data dengan cara mengidentifikasi terhadap masaliah pada siswa  kelias 

III MI. Peneliiti ini memperoleh data dengan cara melakukan obsrvasi 

dan wawancara terhadap guru kelas III MI. Untuk menunjang 

peneliitian ini, peneliiti ini mengumpulkan kajian-kajian pustaka dan 



45 
 

 

 

literatur yang relevan untuk menjadikan andasan dalam mevakukan 

pengembangan. 

 

Pada tahap ini peneliti mengidentifikasi kompetensi dasar yang 

terdapat pada tema 1 Subtema 1 Ciri-Ciri Makhluk Hidup pada siswa 

kelas III MI. 

 

2. Perencanaan 

 
Pada tahap perencanaan ini, peneliti melakukan desain awal untuk 

media yang akan dikembangkan, peneliti ini merancang produk yang 

akan di kmbangkan menjad media ular tamgga berbasis hots. Peneliti 

juga menyusun soal-soal dan buku panduan permainan untuk guru. 

3. Pengembangan format produk awal 

 

Tahap yang selanjutnya yaitu peneliti membuat media dalam bentuk 

ular tangga, juga membuat soal-soal dalam bentuk kartu dan membuat 

buku panduan permainan ular tangga untuk guru, dalam melakukan 

pengembangan media ular tangga ini peneliti melakukan konsultasi 

terlebih dahulu di berbagai pihak untuk memberikan masukan dan saran 

dalam pembuatan produk yang akan dikembangkan.dari sinilah produk 

bisa di tambah atau dikurangi lagi yang di sesuaikan dengan hasil uji 

coba validasi dari para ahli. 

4. Uji Coba awal 

Pada tahap ini peneliti pengujikan produk awal hasil pengembangan, 

peneliti ini juga menyebarluaskan angket dan 
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melakukan wawancara tentang produk yang sudah dikembangkan, 

kepada para ahli yang mampu menguasai materi dan desain 

pembelajaran yang nantinya akan digunakan untuk perevisian produk. 

5. Revisi produk 

 

Pada tahap selanjutnya peneliti melakukan terhadap hasil uji coba 

kepada validator berdasarkan dari data angket. Penguji coba tersebut 

terdiri dari ahli materi, ahli desain, ahli pembelajaran. 

6. Uji coba lapangan 

 

Pada tahap uji coba ini pelaksanaan uji coba secara luas, yaitu 

kepada siswa-siswi kalas III di sekolah yang sudah di tunjuk. Diperluas 

kembali angket yang dilakukan kepada siswa dan melakukan evaluasi 

pretest dan postest kepada siswa. angket yang di bagikan kepada siswa. 

di buat sedikit agak beda dengan angket yang di bagikan kepada ahli 

desain dan ahli materi sebelunya, hal ini memudahkan siswa untuk 

memahami angket yang di berikan. 

7. Revisi Produk Akhir 

 

Pada tahap ini peneliti akan menyempurnakan produk yang telah 

diuji coba awal. Hal ni dilakukan agar media pembelajaran akan terlihat 

semakin bagus dan layak untuk di gunakan yang sesuai dengan tujuan 

yang di harapkan. Dan tahap ini juga peneliti melakukan revisi terakhir. 
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C. Uji Produk 

1. Uji Ahli 

 

a. Desain Uji Ahli 

 

Uji coba produk ini pengembangan dilakukan untuk 

mengumpulkan data dan saran-saran oleh validator. Desain validasi 

yang di gunakan peneviti ini adalah pengembangan ahli isi materi, 

ahli desain media dan praktisi. Yang kemudian dapat di ketahui valid 

tidaknya produk yang akan di kembangkan oleh peneliti dan akan 

digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi. 

b. Subyek Uji Ahli 

 

1) Ahli Media 

 

Ahli media dalam penelitian ini adalah sesorang yang 

mempunyai latar belakang minimal berpendidikan s2 yaitu bapak 

Wiku Aji Sugiri, M.pd. sesorang ini bisa menguasai dalam bidang 

mendesain dan merancang sebuah produk media pembelajaran. 

2) Ahli Materi 

 

Ahli materi dalam penelitian ini adalah seseorang yang 

mempunyai latar belakang yang berpendidikan minimal s2 

seseorangitu adalah bu Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum, M.pd 

yang menginterprestasikan terkait dengan pembelajaran IPA. 

 
 

3) Ahli pembelajaran atau Guru Mata Pelajaran 
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Praktisi dalam penelitian ini yaitu guru pada kelas III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan. Dalam pememilihan 

guru ini, guru tersebut sudah banyak pengalaman dalam 

mengajar dan sudah menguasai karakteristik siswa. 

4) Uji Coba Lapangan 

 

Uji coba lapangan ini, peneliti mengambil dari siswa dan 

siswi kelas III di dalam kelas. 

c. Data Uji Ahli 

 

Jenis data pada pengembangan penelitin R&D ini adalah data 

kualitatif yang di peroleh dari observasi di dalam kelas  pada materi 

ciri-makhluk hidup, sedangkan data kuantitatif di peroleh dari 

angket penilaian terhadap produk yang akan di kembangkan dan 

hasil pretes dan posttest dan kualitatif yang di peroleh dari saran, 

tanggapan dan masukan dari para ahli validator. 

Jenis data yang di kumpulkan ini di bagi menjadi dua, yaitu 

kuantitatif dan kualitatif. 

1. Data kuantitatif, data ini dapat di peroleh dari hasil penskoran 

berupa presentasi melalui angket penilaian Ahli 

a) Penilaian ahli isi 

 

b) Penilaian ahli desain media 

 

c) Penilaian praktisi 

 

d) Instrumen Pengumpulan data 

 

e) Kuesioner 
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Kuesioner ini merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberikan sebuah pertanyaan 

atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawabnya. Kuesioner yang diperlukan ini adalah sebagai 

berikut: 

1) Kuesioner penilaian untuk ahli materi 

 

2) Kuesioner penilaian untuk desain pembelajaran 

 

3) Kuesioner penilaian untuk guru mata pelajaran 

 

4) Kuesioner penilaian untuk siswa dan siswi 

 

5) Pretes dan Postest 

 

Pretes adalah sebelum pembelajaran dimulai di berikan  tes 

terlebih dahulu yang bertujuan untuk memahami sudah 

sampai mana penguasaan peserta didik terkait dengan bahan 

dalam pengajaran yang akan di ajarkan. Sedangkan postest 

ialah pada akhir proses belajar mengajar akan di berikan tes, 

yang bertujuan untuk apakah sudah memahami sampai 

dimana pencapaian yang dimiliki oleh peserta didik terkait 

dengan bahan pengajaran sesudah mengalami proses 

kegiatan belajar. (harjanto 2000 : 285) 

Soal pre test ini diberikan untuk kelas kontrol yang 

tidak terdapat media ular tangga materi ciri-ciri makhluk 

hidup, sedangkan soal post test ini di berikan untuk kelas 
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eksperimen materi ciri-ciri makhluk hidup yang terdapat 

media ular tangga. 
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D. Teknik Analisis Data 

 
a. Analisis Isi Pembelajaran 

 
Analisis isi ini bermaksud untuk merumuskan tujuan dalam materi 

ciri-ciri makhluk hidup apakah sudah sesuai dengan Kompensi Inti (KI) 

dan kompetensi Dasar. Hasil dari ainalisis ini dapat digunakan sebagai 

pedoman dalam mengembangkan bahan ajar. 

 

b. Analis kelayakan dan Efektifitas Produk 

 
Data yang dihasilkan dari penyebaran angket kepada para ahli 

desain. Ahli materi, ahli pembelajaran dan siswa-siswi di gunakan untuk 

menguji keefektifan dan kelayakan dalam produk yang nantinya akan di 

gambarkan secara detail mengenai karakteristik dari masing- masing 

variabel. Selanjutnya hasil dari analisis tersebut digunakan untuk 

merevisi produk media yang akan dikembangkan oleh peneliti. Peneliti 

ini menguraikan hasil pengembangan produk berupa media ular tangga 

pada materi ciri-ciri mahkluk hidup, yang nantinya akan dapat 

dimplementasikan ke dalam pembelajaran, untuk mengetahui kelayakan 

dalam media ular tangga matei ciri-ciri makhluk hidup, sesudah 

dibagikan angket kepada beberapa jumlah pihak, jadi akan di hitung 

dengan rumus perkelompok poin dan keseluruhan poin. 

 
P = Presentasi Tingkat Kevalidan 
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          = Jawaban Penilaian yang Dipilih 

 

        = Skor Tertinggi Jawaban Penilaian 

 

Tabel 3. 1 Kriteria Kelayakan Produk 

 
Presentase (%) Kriteria Kelayakan Produk 

90-100 Angat baik, tidak perlu ada revisi 

75-89 Baik, tidak perlu ada revisi 

65-74 Cukup baik, perlu revisi 

55-64 Kurang baik, perlu direvisi 

˂ 55 Sangat kurang baik, perlu revisi 

semua 

 
 

Dalam uji efektiftas implementasi produk pengembangan pada uji 

coba lapangan peserta didik pada kelas III MI Muhammadiyah 1 Sukodadi 

Lamongan sebelum dan sesudah menggunakan media ular tangga materi 

ciri-ciri makhluk hidup diperlukan analisis dengan bantuan SPSS 20 pada 

kelas III A di kelas kontrol dan di kelas III B di kelas eksperimen dan 

manual menggunakan rumus. Berikut ini adalah data yang dikumpulkan 

dari hasil pretest dan postest. 

 
t : Uji-t 

D : Different (x₂-x₁) 

d² : Variansi 

N : Jumlah sampel 

Berdasarkan konsep hitung diatas apakah ada perbedaan sebelum 

 

ataupun sesudah menggunakan produk media pembelajaran ular tangga, 
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maka hasil dalam uji coba akan dibandingkan Ttabel denan taraf signifikan 

5% atau 0,05 adalah sebagai berikut : 

Ho : pemahaman siswa dalam materi ciri-ciri makhluk hidup dengan 

menggunakan media ular tangga sama saja dengan siswa pemahaman 

konsep siswa dalam materi ciri-ciri makhluk hidup yang tidak 

menggunkan media ular tangga. 

Ha : pemahaman siswa untuk materi ciri-ciri makhluk hidup dengan 

menggunakan pembelajaran ular tangga lebih baik dengan pemahaman 

siswa untuk konsep ciri-ciri makhluk hidup yang tidak menggunakan 

media pembalajaran. 

Pengambilan keputusan : 

 
Jika Thitung > Ttabel, maka akan memiliki hasil yang signifikan atau Ha dapat 

diterima. 

Jika Thitung < Ttabel, maka akan tidak memiliki hasil yang signifikan atau 

Ho tidak bisa diterima. 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

 
A. Deskripsi Pengembangan Media Ular Tangga Berbasis HOTS Materi 

Ciri-ciri Makhluk Hidup 

Hasil produk pengembangan yang  dikembangkan  berupa”  Media Ular 

Tangga Materi Ciri-ciri Makhluk Hidup Berbasis HOTS untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas III”. Adapun deskripsi dari Media 

Ular Tangga Berbasis HOTS sebagai berikut: 

 

1. Deskripsi Media Ular Tangga Berbasis HOTS 

Media ini dibuat untuk kelas III di MI Muhammadiyah 01 Sukodadi 

Lamongan untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi ciri-ciri 

makhluk hidup. Bentuk media ular tangga yaitu persegi panjang terbuat 

dari kayu triplek,  terdapat 50 petak, berwarna biru dan 

hijau, terdapat miniatur orang dan dadu yang terbuat dari kayu untuk 
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memainkan ular tangga dan disertai kartu soal tentang materi ciri-ciri 

makhluk hidup. 

 
 

 

Gambar 4. 1 Media ular Tangga Ciri-ciri Makhluk Hidup 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Miniatur Pemain 

 

 

Gambar 4. 3 Dadu Ular Tangga 
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Gambar 4. 4 Kartu Soal 

 
2. Buku Panduan 

Buku panduan dibuat dengan tampilan yang menarik, dengan 

desain sesuai karakteristik siswa kelas III khususnya di MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan, buku panduan digunakan 

untuk mengetahui cara kerja media ular tangga materi ciri-ciri makhluk 

hidup berbasis HOTS supaya dapat dimengerti dengan jelas yang 

didalamnya terdapat langkah-langkah cara penggunaan pada media. 

 

 

Gambar 4. 5 Cover Depan Buku Panduan Media Ular Tangga 
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Gambar 4. 6 Cover Belakang Buku Panduan Media Ular Tangga 

 
a. Penyajian Data Validasi 

Pengambilan data validasi diperoleh dari 3 validator ahli, yaitu validator 

ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran serta angket 

kemenarikan untuk siswa kelas III MI Muhammadiyah 01 Sukodadi 

Lamongan adalah sebagai berikut: 

 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Produk pengembangan yang divalidasikan kepada ahli materi 

pembelajaran adalah berupa media ular tangga materi ciri-ciri makhluk 

hidup berbasis HOTS. Validasi pada ahli materi dilakukan pada tanggal 

3 September 2020 oleh Ibu Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum, M.Pd 

selaku dosen yang ahli dalam materi IPA. Paparan deskriptif hasil 

validasi ahli materi akan ditunjukkan melalui metode kuisioner dengan 

instrumen angket yang dapat dilihat pada tabel 4.1 dan 4.2 

Data kuantitatif hasil validasi oleh ahli materi/isi akan dipaparkan 

pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 4. 1 Hasil Penilaian Ahli Materi 

 
No. Pernyataan Ʃx Ʃxі P 

(%) 

Validasi 

1. Kesesuaian dengan 

Kompetensi Inti atau 

Kompetensi Dasar kelas 

III pada materi ciri-ciri 

makhluk hidup. 

4 5 80% Valid 

2. Kesesuaian soal dengan 

materi ciri-ciri Makhluk 

hidup 

4 5 80% Valid 

3. Soal pada media ular 

tangga mudah dipahami 

4 5 80% Valid 

4. Pendukung materi ciri- 

ciri Makhluk hidup 

dengan menggunakan 

soal HOTS 

4 5 80% Valid 

5. Pertanyaan-pertanyaan 

tidak mengandung 

makna ganda 

5 5 100% Valid 

6. Kesesuaian dengan 

karakteristik siswa kelas 

III MI/SD 

5 5 100% Valid 

7. Penjelasan teknik 

penggunaan media 

4 5 80% Valid 
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 pembelajaran ular tangga 

pada buku panduan 

    

8. Sistematika 

pengggunaan media ular 

tangga 

4 5 80% Valid 

9. Kesesuaian bahasa yang 

digunakan pada soal 

dengan kaidah bahasa 

indonesia 

5 5 100% Valid 

10. Kejelasan petunjuk 

pengerjaan soal 

4 5 80% Valid 

Jumlah 43 50 86% Valid 

 

Keterangan: 

P = Presentase tingkat validitas 

Ʃx = Jumlah skor jawaban dari validator ahli materi 

Ʃxi = Jumlah skor tertinggi 

 x 100% 

 x 100% 

0,86 x 100% 

 

 

 
Berdasarkan perhitungan di atas dengan nilai yang diperoleh 

mencapai 86% maka media ular tangga berbasis HOTS ini termasuk 

dalam kriteria valid atau layak berdasarkan tabel kriteria kelayakan. 
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2. Hasil Validasi Ahli Media 

Produk pengembangan yang divalidasikan kepada ahli media adalah 

berupa media ular tangga materi ciri-ciri makhluk hidup berbasis HOTS. 

Validasi pada ahli media dilakukan pada tanggal 5 Oktober 2020 oleh 

Bapak Wiku Aji Sugiri, M.Pd selaku dosen yang ahli dalam bidang 

media. Paparan deskriptif hasil validasi ahli media akan ditunjukkan 

melalui metode kuisioner dengan instrumen angket yang dapat dilihat 

pada tabel 4.3 dan 4.4 

Data kuantitatif hasil validasi oleh ahli media akan dipaparkan pada 

tabel di bawah ini: 

Tabel 4. 2 Hasil Penilaian Ahli Media 

 
No. Pernyataan Ʃx Ʃxі P 

(%) 

Validasi 

1. Kemenarikan desain 

media ular tangga. 

4 5 100% Valid 

2. Komposisi warna yang 

terdapat pada papan ular 

tangga. 

5 5 100% Valid 

3. Kesesuaian gambar 

ilustrasi dan icon dalam 

media terhadap 

karakteristik pengguna. 

5 5 80% Valid 

4. Spesifikasi   bahan dasar 

yang digunakan untuk 

4 5 80% Valid 
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 produksi media.     

5. Media dapat digunakan 

dalam jangka waktu yang 

cukup lama dan 

berkelanjutan. 

4 5 100% Valid 

6. Kesesuaian gambar 

ilustrasi dan icon dalam 

media terhadap materi 

yang akan dipelajari 

siswa. 

4 5 80% Valid 

7. Pemilihan jenis huruf 

atau font pada buku 

panduan 

4 5 100% Valid 

8. Pemilihan jenis ukuran 

pada buku panduan 

5 5 100% Valid 

9. Komposisi warna yang 

terdapat dalam buku 

panduan penggunaan 

media. 

5 5 100% Valid 

10. Tampilan cover pada 

buku panduan 

4 5 100% Valid 

Jumlah 44 50 88% Valid 

 

Keterangan: 

P = Presentase tingkat validitas 

Ʃx = Jumlah skor jawaban dari validator ahli media 

Ʃxi = Jumlah skor tertinggi 
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 x 100% 

x 100% 
 

0,88 x 100% 
 

88 % 
 

Berdasarkan perhitungan di atas dengan nilai yang diperoleh 

mencapai 88 % maka media ular tangga berbasis HOTS ini termasuk 

dalam kriteria valid atau layak berdasarkan tabel kriteria kelayakan. 

 

3. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Produk pengembangan yang divalidasikan kepada ahli pembelajaran 

adalah berupa media ular tangga materi ciri-ciri makhluk hidup berbasis 

HOTS. Validasi pada ahli pembelajaran dilakukan pada tanggal 14 

Oktober 2020 oleh Mujahidillah Nurul Alam, S.Pd selaku guru kelas V 

MI PPI Bintang Sembilan yang ahli dalam bidang pembelajaran. 

Paparan deskriptif hasil validasi ahli pembelajaran akan ditunjukkan 

melalui metode kuisioner dengan instrumen angket yang dapat dilihat 

pada tabel 4.5 

Data kuantitatif hasil validasi oleh ahli Pembelajaran akan 

dipaparkan pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4. 3 Hasil Penilaian Ahli Pembelajaran 

 
No. Pernyataan Ʃx Ʃxі P 

(%) 

Validasi 
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1. Kesesuaian isi dengan 

SK/KD. 

5 5 100% Valid 

2. Kesesuaian isi dengan 

indikator dan tujuan 

pembelajaran. 

5 5 100% Valid 

3. Media dapat 

meningkatkan motivasi 

siswa 

5 5 100% Valid 

4. Kesesuaian dengan 

karakter siswa. 

5 5 100% Valid 

5. Pendukung materi 

pembelajaran. 

5 5 100% Valid 

6. Dukungan media bagi 

kemandirian belajar 

siswa. 

5 5 80% Valid 

7. Kemampuan media 

untuk mengaktifkan 

siswa. 

5 5 100% Valid 

8. Kemudahan media 

untuk membantu 

pemahaman. 

5 5 100% Valid 

Jumlah 40 40 100% Valid 

 

Keterangan: 

P = Presentase tingkat validitas 

Ʃx = Jumlah skor jawaban dari validator ahli materi 

Ʃxi = Jumlah skor tertinggi 
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x 100% 
 

p =  x 100% 

 
1 x 100% 

 

100 % 
 

Berdasarkan perhitungan di atas dengan nilai yang diperoleh 

mencapai 80 % maka media ular tangga berbasis HOTS ini termasuk 

dalam kriteria valid atau layak berdasarkan tabel kriteria kelayakan. 

 

b. Kemenarikan Media Ular Tangga Berbasis HOTS 

Data validasi diperoleh dari hasil uji coba terhadap bahan ajar pada 16 

siswa kelas III MI Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan , paparan data 

kuantitatif dari hasil uji lapangan adalah sebagaimana yang dipaparkan 

dalam tabel 4.6 

Tabel 4. 4 Kemenarikan Produk Menurut Siswa 

 
No Pernyataan Ʃx Skor 

Maksim 

al 

P Keterangan 

1. Apakah media pembelajaran 

ular tangga ini mudah untuk 

digunakan? 

60 64 93 % Menarik 

2. Apakah penampilan warna 

pada media ular tangga 

menarik  dan menumbuhkan 

62 64 96 % Menarik 
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 minat untuk belajar IPA?     

3. Apakah penampilan gambar 

pada media ular tangga 

menarik dan menumbuhkan 

minat untuk belajar IPA? 

60 64 93 % Menarik 

4. Apakah bentuk dari media 

ular tangga menarik dan 

menumbuhkan minat untuk 

belajar IPA? 

63 64 98 % Menarik 

5. Apakah bentuk kartu dari 

media ular tangga sangat 

menarik? 

58 64 90 % Menarik 

6. Apakah adik senang belajar 

IPA menggunakan media 

ular tangga? 

61 64 95 % Menarik 

7. Apakah dengan 

menggunakan media ular 

tangga dapat membuat adik 

semangat dalam belajar IPA? 

62 64 96 % Menarik 

8. Apakah media ular tangga 

membantu adik dalam 

mempelajari IPA? 

63 64 98 % Menarik 

9. Apakah media ular tangga 

dapat menumbuhkan 

semangat dalam belajar? 

60 64 93 % Menarik 
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10 Apakah penampilan dadu 

dan miniatur orang  menarik? 

61 64 95 % Menarik 

Jumlah 610 640 95 % Menarik 

 

 

 x 100% 

x 100% 
 
 

 

 

Berdasarkan persentase perhitungan hasil kemenarikan di atas 

mencapai 95 %, maka menunjukkan bahwa hasil kemenarikan media ular 

tangga materi makhluk hidup berbasis HOTS dalam kriteria menarik untuk 

dipelajari oleh siswa. 

 

c. Hasil Belajar Siswa Kelas III dengan Menggunakan Media Ular Tangga 

Materi Ciri-ciri Makhluk Hidup Berbasis HOTS 

Perolehan nilai hasil belajar dari pelaksanaan pre-test dan post-test 

siswa kelas III MI Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan pada uji coba 

lapangan tersaji pada tabel 4.7 sebagai berikut: 

Tabel 4. 5 Hasil Belajar Uji Pre-Test dan Post-Test Siswa 

 
No Nama Nilai 

Pre-test Post-test 
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1. MD 75 90 

2. SEPS 55 70 

3. GZD 60 85 

4. MA 35 70 

5. PAR 50 75 

6. NAP 45 65 

7. SR 75 90 

8. NFJ 45 75 

9. SNI 60 75 

10. MJ 25 50 

11. NACP 35 65 

12. KR 50 85 

13. MFR 40 70 

14. IRE 60 90 

15. MB 80 75 

16. LZM 85 95 

 Rata-rata 54 76 

 

 

Data dari nilai pre-test digunakan untuk mengetahui sejauh mana 

kemampuan dan pengetahuan siswa sebelum memperoleh perlakuan. 

Sedangkan hasil post-test digunakan untuk mengetahui sejauh mana 
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kemampuan dan pengetahuan siswa sesudah memperoleh perlakuan. 

Berdasarkan tabel 4.7 hasil nilai rata-rata pre-test memperoleh rata- rata 

54 dan post-tes 76 menunjukkan bahwa hasil belajar siswa kelas III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan dengan menggunakan 

pengembangan Media ular tangga materi ciri-ciri makhluk hidup 

berbasis HOTS mengalami peningkatan. 

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa secara signifikan 

dengan cara uji-t, berikut langkah-langkahnya: 

Langkah pertama, membuat H₁ dan H₀ 

 

H₁ = Terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar siswa 

antara sebelum dan sesudah menggunakan media ular tangga 

materi makhluk hidup berbasis HOTS 

H₀ = Tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar siswa. 

Langkah kedua, mencari thitung dengan rumus sebagai berikut: 
 

 

 

t : Uji-t 

D : Different (x₂-x₁) 

d² : Variansi 

N : Jumlah sampel 

Langkah ketiga, menentukan kriteria uji-t 
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H₁ diterima apabila thitung > ttabel maka signifikan artinya H₁ 

diterima dan H₀ ditolak. 

H₀ diterima apabila thitung < ttabel maka signifikan artinya H₀ 

diterima dan H₁ ditolak. 

Langkah keempat, Menentukan hasil statistik pada pre-test dan post- 

test dengan rumus uji-t 

 

 

 

 

 

 
Tabel 4. 6 Hasil Penilaian Kelas Eksperimen 

 
No Nama Nilai (X₂ - X₁) D² 

Pre-test Post-test 

1. MD 75 90 15 225 

2. SEPS 55 70 15 225 

3. GZD 60 85 25 625 

4. MA 35 70 35 1225 

5. PAR 50 75 25 625 

6. NAP 45 65 20 400 

7. SR 75 90 15 225 

8. NFJ 45 75 30 900 

9. SNI 60 75 15 225 



70 
 

 
 
 

10. MJ 25 50 25 625 

11. NACP 35 65 30 900 

12. KR 50 85 35 1225 

13. MFR 40 70 30 900 

14. IRE 60 90 30 900 

15. MB 70 85 15 225 

16. LZM 85 95 10 100 

 Rata- 

rata 

54 76 21,25 590,25 

 

Langkah Kelima, mencari thitung dengan rumus 
 

 

 

 

 

 

3,38 

Langkah keenam, menentukan t tabel 

Taraf signifikan (α = 0,05) 
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db  = , sehingga diperoleh data tabel ke 15, dengan 

 
demikian maka Ttabel= 1,77 

 

Langkah ketuju, membandingkan thitung dan ttabel 

 

Hasil thitung dan ttabel adalah 3,38 > 1,77 , maka dapat disimpulkan 

H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dapat disimpulkan bahwa “Terdapat 

perbedaan yang signifikan pada hasil belajar siswa antara sebelum dan 

sesudah menggunakan media ular tangga materi makhluk hidup 

berbasis HOTS”. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Analisis Validasi Ahli dan Kemenarikan Terhadap Media Ular Tangga 

Materi Ciri-ciri Makhluk Hidup Berbasis HOTS 

Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa 

pakar atau tenaga ahli yang berpengalaman untuk menilai produk yang telah 

dikembangkan. Menurut Trianto bahan ajar yang valid adalah bahan ajar 

yang layak digunakan, validitas bahan ajar dilihat berdasarkan validitas isi 

dan validitas konstruk. Validitas isi dikatakan valid jika pengembangannya 

dilandasi oleh rasional teoritik yang kuat, sedangkan validitas konstruk 

kajian bahan ajar memiliki keterkaitan yang konsisten antara berbagai 

komponen yang ada pada model pembelajaran yang diterapkan.32 

Hasil validasi dari beberapa subjek telah dikonversikan pada skala 

persentase berdasarkan pada tingkat kevaliditasan serta pedoman untuk 

merevisi produk pengembangan dengan tingkat pencapaian sebagai berikut: 

Tabel 5. 1 Kualifikasi Tingkat Kelayakan berdasarkan Persentase 
 
 
 

32 Trianto, Model-model pembelajaran Inovatif Berorientasi Konstruktivistik. (Jakarta:Prestasi 

Pustka, 2007), hlm. 15. 
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Persentase (%) Tingkat 

Kevalidan 

Keterangan 

80% < skor ≤100% Valid Layak 

60% < skor ≤ 79 % Cukup Valid Cukup Layak 

50% < skor ≤ 59 % Kurang Valid Kurang Layak 

0% < skor ≤ 49 % Tidak valid Tidak layak 

 

Berdasarkan tabel di atas penilaian akan produk pengembangan 

dikatakan valid jika memenuhi syarat pencapaian presentase 80% < skor ≤ 

100% dari seluruh unsur yang terdapat dalam angket penilaian ahli materi, 

desain dan pembelajaran. Penilaian harus mencapai kriteria valid atau layak 

digunakan. Apabila dalam kriteria kurang/tidak valid maka harus dilakukan 

revisi sampai mencapai kriteria valid. 

 

1. Analisis Data Validasi Ahli Materi 

Validasi pertama yaitu terkait materi yang disajikan pada media ular 

tangga materi ciri-ciri makhluk hidup berbasis HOTS, peneliti 

menambahkan saran dari ahli materi agar materi yang digunakan media 

lebih luas, setelah peneliti menambahkan saran dari ahli materi maka ahli 

materi menilai dengan memberi skor sesuai ketentuan instrumen angket 

validasi yang sudah dibuat oleh peneliti untuk mengetahui hasil presentase 

kevalidan isi materi. Berdasarkan hasil perhitungan validasi memperoleh 

presentase tingkat pencapaian 86%, hasil tersebut berdasarkan tabel 5.1 

kualifikasi tingkat   kelayakan dan kevalidan berada pada kualifikasi layak 
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dan valid, hal ini dikarenakan bahwa materi yang dikemas dalam media ular 

tangga berbasis HOTS sesuai dengan KI, KD, indikator, tujuan 

pembelajaran, kejelasan paparan materi, ketepatan materi yang disajikan, 

serta sesuai dengan karakteristik siswa kelas III SD/MI. Maka dari itu media 

ular tangga berbasis HOTS dapat digunakan sebagai media belajar dalam 

proses pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam 

mencapai tujuan pengajaran, meningkatkan motivasi semangat belajar 

siswa, meningkatkan pemahaman siswa serta meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

 

2. Analisis Data Validasi Ahli Media 

 
Berdasarkan hasil penilaian ahli media diperoleh presentase 88%, 

presentase tersebut berada pada kualifikasi valid atau layak digunakan 

karena sesuai dengan tabel 5.1 kualifikasi tingkat kelayakan dan kevalidan 

(80% < skor ≤ 100%). Menurut ahli media, pengembangan media ular 

tangga berbasis HOTS ini valid dilihat dari beberapa aspek, pertama yaitu 

penilaian desain dan tampilan media ular tangga berbasis HOTS sudah layak 

karena warna yang digunakan tidak terlalu mencolok, terdapat gambar-

gambar yang dapat menarik perhatian siswa untuk menggunakan media 

tersebut, miniatur orang yang dapat dijalankan, dan kartu soal yang 

ukurannya cukup simpel, selain itu juga terdapat buku panduan yang dapat 

di pelajari untuk mengetahui langkah-langkah menggunakan media ular 
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tangga berbasis HOTS tersebut, desain dan tampilan media serta buku 

panduan tersebut sesuai dengan karakteristik siswa kelas III MI/SD. 

 

3. Analisis Data Validasi Ahli Pembelajaran 

 
Berdasarkan hasil penilaian ahli pembelajaran yaitu guru kelas 3 MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan diperoleh hasil presentase 80%, 

presentase pencapaian tersebut termasuk kualifikasi valid  atau  layak untuk 

digunakan dan sesuai dengan tabel 5.1 kualifikasi tingkat kelayakan dan 

kevalidan (80% < skor ≤ 100%) . Menurut pendapat ahli pembelajaran, 

media ular tangga materi ciri-ciri makhluk hidup berbasis HOTS dikatakan 

layak karena kesesuaian isi materi media ular tangga berbasis HOTS yang 

disajikan sudah sesuai dengan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, 

indikator dan kurikulum 2013 yang digunakan karena tujuan dari media 

pembelajaran adalah memperlancar proses kegiatan pembelajaran di kelas, 

menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar dan 

membantu konsentrasi siswa dalam proses pembelajaran.33 

B. Analisis Kemenarikan Media Ular Tangga Berbasis HOTS 

 
Analisis kemenarikan dapat dilihat dari hasil penilaian uji lapangan 

dengan respon siswa terhadap media ular tangga materi ciri-ciri makhluk 

hidup berbasis HOTS pada pembelajaran selama penelitian. Menurut 

 

33 Hujar A.H. Sanky, Media Pembelajaran, (Safiria Insania Press; Yogyakarta, 2009) 
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prastowo media dikatakan menarik apabila media tersebut sesuai dengan 

kebutuhan siswa dan memudahkan siswa untuk menguasai kompetensi 

dasar.34 Media ular tangga berbasis HOTS ini juga sesuai dengan kebutuhan 

siswa, yaitu siswa dapat memahami materi lebih mudah dengan 

mengkaitkan konsep IPA dalam kehidupan sehari-hari yang nantinya dapat 

dingat dalam jangka waktu yang cukup lama, ketika siswa lebih mudah 

memahami materi maka kompetensi dasar dapat dikuasai dan tujuan 

pembelajaran tercapai. 

Berdasarkan penilaian angket uji lapangan diperoleh presentase 95%, 

presentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi menarik sesuai 

dengan tabel kualifikasi tingkat kemenarikan (80% < skor ≤ 100%). Media 

ular tangga berbasis HOTS ini dikatakan menarik karena media ini baru 

dipelajari oleh siswa, dan didukung dengan buku panduan yang menarik 

sesuai dengan karakteristik siswa dimana tampilan desain dan buku panduan 

yang di buat dengan menggunakan kalimat dan bahasa yang mudah 

dipahami oleh siswa serta ukuran huruf yang memiliki ukuran sedang. 

Hasil dari beberapa tanggapan media ular tangga berbasis HOTS bahwa 

adanya media mereka dapat lebih semangat, termotivasi dalam belajar IPA 

khususnya materi ciri-ciri makhluk hidup karena dari desain dan tampilan 

media tersebut membuat siswa penasaran ingin mencoba, memberikan 

34 Prastowo Andi, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif, (Yogyakarta: Diva Press), 2012, 

hlm. 58. 
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pengalaman kepada siswa saat menggunakan media dan mengajak siswa 

belajar sambil bermain agar siswa tidak jenuh. Siswa sangat senang dan 

bersemangat serta menambah rasa cinta terhadap pelajaran IPA, mereka 

dapat menggunakan dengan cara membaca pada buku panduannya, 

sehingga menurut siswa kelas III media ini menarik digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

C. Analisis Peningkatan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Media Ular 

Tangga Berbasis HOTS 

Hasil tes belajar yang dilakukan pada kelas III di MI Muhammadiyah 

01 Sukodadi Lamongan berjumlah 16 siswa, sebelum menggunakan 

pengembangan media ular tangga berbasis HOTS peneliti melakukan tes 

awal (pre-test) yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa 

terhadap materi ciri-ciri makhluk hidup, setelah pre-test maka dilakukan 

proses pembelajaran di kelas dengan menggunakan pengembangan media 

ular tangga berbasis HOTS, selanjutnya peneliti memberi soal pos-test (tes 

akhir) untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan hasil belajar siswa 

setelah menggunakan media yang dikembangkan. 

Hasil yang diperoleh nilai pre-test kelas III MI Muhammadiyah 01 

Sukodadi Lamongan memperoleh 54% sedangkan hasil rata-rata nilai post-

test memperoleh 76%. Hal ini membuktikan bahwa adanya perbedaan hasil 

pre-test dan post-test siswa kelas III MI Muhammadiyah 01 
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Sukodadi Lamongan sebelum dan sesudah menggunakan media 

membuktikan bahwa media ular tangga berbasis HOTS mempengaruhi 

hasil belajar siswa sehingga terdapat peningkatan. Pengembangan media 

yang menarik dan efektif akan mempengaruhi hasil belajar yang  

maksimal, penggunaan media pada suatu pembelajaran yang disesuaikan 

dengan kondisi karakteristik siswa serta tujuan dari pembelajaran itu 

sendiri dapat berpengaruh pada peningkatan hasil dan pemahaman belajar 

siswa, pembelajaran yang efektif dan efisien akan terjadi jika bahan atau 

alat pembelajaran yang digunakan saat proses pembelajaran tersedia.35 

Hasil belajar siswa dengan menggunakan media ular tangga materi ciri-ciri 

makhluk hidup berbasis HOTS dapat meningkat hasil belajar karena dalam 

proses pembelajaran siswa diajarkan konsep IPA tentang ciri-ciri makhluk 

hidup dengan cara tidak menghafal tetapi belajar sambil bermain. 

Media ular tangga materi ciri-ciri makhluk hidup berbasis HOTS 

memiliki banyak manfaat, karena manfaat sebuah media yaitu, 

pembelajaran lebih menarik perhatian sehingga dapat menumbuhkan 

motivasi belajar, pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dimengerti oleh siswa dalam proses pembelajaran, menggunakan media 

dapat menjadikan pembelajaran bervariasi tidak semata-mata hanya 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, 

 

 
35 Musfiqon, Pengembangan media dan sumber pembelajaran, (Jakarta: PT. Prestasi Pustakaraya, 

2012). hlm. 129. 
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pembelajaran tidak terasa bosan, dan pengajar tidak menghabiskan tenaga.36 

Media pembelajaran ular tangga materi ciri-ciri makhluk hidup berbasis 

HOTS yang unik dan bagus dapat membuat siswa tertarik untuk belajar IPA, 

dengan tertariknya siswa belajar maka membuat siswa lebih faham, 

semangat, dan termotivasi untuk belajar yang nantinya hasil belajar dapat 

meningkat, dibandingkan dengan sebelumnya penggunaan media 

pembelajaran masih sangat jarang media bersifat satu kali pemakaian 

dengan warna dan desain yang kurang menarik sehingga siswa kesulitan 

untuk memahami materi ciri-ciri makhluk hidup serta tujuan pembelajaran 

menjadi kurang maksimal. Dengan kelebihan yang dimiliki media ular 

tangga materi ciri-ciri makhluk hidup berbasis HOTS ini dapat menarik 

perhatian siswa serta pemahaman, media ini disajikan dalam bentuk 2D 

persegi panjang, sehingga siswa dengan mudah menggunakannya tanpa 

bantuan guru karena sudah terdapat langkah-langkah dalam menggunakan 

media pada buku panduan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
36 Hujar A.H. Sanky, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Safiria Insania Press: Yogyakarta, 2009). 

hlm. 5. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan proses pengembangan hasil validasi dan pembahasan 

terhadap media ular tangga materi ciri-ciri makhluk hidup berbasis HOTS, 

maka dapat disimpulkan hasil penelitian sebagai berikut: 

1. Hasil pengembangan produk yang dikembangkan berupa media ular 

tangga materi ciri-ciri makhluk hidup berbasis HOTS untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas III MI Muhammadiyah 01 

Sukodadi Lamongan. Produk yang dikembangkan telah memenuhi 

komponen sebagai media pembelajaran yang baik untuk digunakan, 

produk ini telah lulus uji validasi dari beberapa ahli. Ahli materi 

88%, ahli media 86% dan ahli pembelajaran 80%, berdasarkan hasil 

validasi ketiga ahli tersebut menunjukkan kriteria valid karena 

sesuai dengan tabel 5.1 kualifikasi tingkat kelayakan dan kevalidan 

(80% < skor ≤ 100%), hal ini dikarenakan bahwa materi yang 

dikemas dalam media ular tangga materi ciri-ciri makhluk hidup 

berbasis HOTS sesuai dengan KI, KD, indikator, tujuan 

pembelajaran, kejelasan paparan materi, ketepatan materi yang 

disajikan, kejelasan teks dengan materi  serta sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas III SD/MI. Sehingga media ini sudah layak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran dan hasil 

pengembangan ini dapat menambah keragaman media 
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kelas III khususnya yang dikembangkan dengan berbasis HOTS dan 

bisa dijadikan sebagai rujukan bagi guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran tematik di MI Muhammadiyah 01 Sukodadi 

Lamongan. 

2. Berdasarkan penilaian angket uji lapangan diperoleh presentase 

95%, presentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi 

menarik sesuai dengan tabel kualifikasi tingkat kemenarikan (80% 

< skor ≤ 100%). Media ular tangga materi ciri-ciri makhluk hidup 

berbasis HOTS ini dikatakan menarik karena media di desain mulai 

dari warna, kontras, jenis huruf, ukuran huruf dan layout sesuai 

dengan karakteristik siswa kelas III SD/MI. 

3. Perolehan hasil belajar berdasarkan uji lapangan kelas III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan yang menggunakan tes 

pencapaian hasil belajar. Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, 

hasil uji coba lapangan didapat dari perhitungan uji-t yang dihitung 

secara manual menunjukkan hasil thitung = 3,38 > ttabel =1,77, dari 

hasil uji T tersebut maka dapat disimpulkan bahwa “Terdapat 

perbedaan yang signifikan pada hasil belajar siswa antara sebelum 

dan sesudah menggunakan media  ular tangga materi makhluk 

hidup berbasis HOTS ”. 
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B. SARAN 

 
Berdasarkan hasil media yang dikembangkan diharapkan dapat 

menunjang pembelajaran IPA dikelas III SD/MI. Adapun saran-saran yang 

dapat disampaikan mengenai pengembangan media ular tangga ini sebagai 

berikut: 

1. Media yang dikembangkan telah terbukti dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran sehingga 

pemanfaatannya perlu ditunjang dengan fasilitas yang lebih 

memadai agar hasil yang dicapai lebih maksimal dan lebih bagus 

lagi. 

2. Bagi guru media ular tangga ini dapat digunakan secara layak oleh 

guru karena sudah melalui proses penelitian dan proses validasi 

dari berbagai ahli validasi. Guru juga dapat mengembangkan media 

pembelajaran secara lebih kreatif. 

3. Produk media ini hanya pada materi ciri-ciri makhluk hidup, oleh 

karena itu perlu adanya pengembangan lebih lanjut dengan materi-

materi lain yang berkaitan dengan mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). 

4. Media pembelajaran ini dapat dijadikan rujukan oleh guru untuk 

dapat mengembangkan media yang sesuai dengan kemampuan 

siswa. 
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